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Introduction 
 
 
Kosmos est un jeu de rôle dans lequel vous incarnez des héros et des héroïnes dans un univers 
aussi proche que possible de la mythologie grecque antique telle quȭelle est décrite dans les 
ĞÕÖÒÅÓ ÁÎÔÉÑÕÅÓȟ ÄÁÎÓ ÕÎ ÃÌÉÍÁÔ ÔÏÕÒ Û ÔÏÕÒ ïÐÉÑÕÅȟ ÔÒÁÇÉÑÕÅ ÏÕ ÒÏÍÁÎesque. 

La mythologie grecque comme 
dans les textes antiques 

Dans Kosmos, vous allez pouvoir incarner 
des héros et des héroïnes et explorer 
lȭunivers tel que se le représente la 
mythologie grecque antique. Là où la 
plupart des jeux de rôle se contentent de 
proposer de jouer dans une ambiance de 
« péplum » (film dȭaventure se déroulant 
dans lȭAntiquité), qui sȭinspire donc très 
librement de la mythologie, jȭessaie dans 
Kosmos de rester aussi près que possible 
des « vrais » mythes antiques.  
Par exemple, contrairement à ce quȭon 
voit souvent dans les péplums, vous ne 
trouverez pas de guerriers grecs formant 
une tortue romaine pendant une bataille, 
ni de magiciens lançant des éclairs, ni de 
héros luttant systématiquement contre 
les dieux, car cela nȭexiste pas dans les 
« vrais » mythes.  
Mais rassurez-vous : la véritable 
mythologie grecque a beau imposer des 
contraintes différentes, elle offre aussi 
de nombreuses possibilités de jeu 
souvent négligées ou méconnues et 
offre un univers dȭune incroyable 
richesse, propice à dȭinnombrables 
aventures. 
Si vous connaissez un peu la littérature 
grecque antique, sachez que 
lȭatmosphère du jeu Kosmos se situe 
dans la lignée des épopées comme la Théogonie dȭHésiode, lȭIliade et lȭOdyssée ou les 
Argonautiques dȭApollonios de Rhodes, tout en sȭinspirant ici ou là des tragédies grecques et des 
récits rapportés par Hérodote ou encore par des mythographes comme le Pseudo-Apollodore. Si 
vous nȭy connaissez rien, rassurez-vous : vous nȭavez nul besoin dȭêtre un expert sur le sujet pour 
vous amuser en jouant à ce jeu, car vous trouverez ici toutes les informations nécessaires pour 
vous mettre dans lȭambiance. 
 

Image : Gustave Moreau, Hésiode et la Muse, 1870. 
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Les mortels explorent un jeune monde forgé ÐÁÒ ÌÅÓ ÌÕÔÔÅÓ ÃÏÓÍÉÑÕÅÓȣ 

Vos personnages évoluent dans le cosmos (en grec ancien kosmos), formé par la terre plate, Gaia, 
quȭentoure Okéanos, le fleuve circulaire quȭon appelle aussi lȭOcéan, et que recouvre la voûte 
dȭOuranos, le ciel. Le bon fonctionnement du cosmos est assuré par les dieux qui sont nés du 
chaos en même temps que la terre et ont donné au monde sa forme actuelle. Depuis la fin des 
grandes luttes cosmiques, les dieux qui gouvernent le cosmos sont Zeus et une quinzaine dȭautres 
divinités appartenant à la même génération que lui ou comptant parmi ses enfants divins. Ils 
vivent sur lȭOlympe, résidence céleste située au-dessus du mont Olympe en Grèce. Des milliers 
dȭautres divinités interviennent également, à un titre ou à un autre, dans la bonne marche du 
monde. Sous la terre se trouvent les Enfers, sur lesquels règne Hadès, gardien de la frontière 
entre le monde des vivants et celui des morts. 
Bien quȭil existe des rivalités et des tensions entre ces puissantes divinités, toutes veillent avant 
tout à maintenir les grands équilÉÂÒÅÓ ÃÏÓÍÉÑÕÅÓȟ ÐÁÒ ÅØÅÍÐÌÅ ÍÅÔÔÒÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ le Destin tissé par 
les Moires, faire régner la justice, la morale, le sens de la mesure, et faire progresser les humains 
vers la sagesse. Une tâche de longue haleine, car lȭhumanité nȭen est quȭà ses débuts et les Grecs 
sont un jeune peuple à côté des civilisations les plus anciennes comme lȭÉgypte. 
Les Grecs vivent en cités-états gouvernées généralement par des rois rivalisant entre eux pour les 
territoires. Ils connaissent encore très mal le monde en dehors de la Grèce et commencent à 
peine à découvrir les trois continents que sont lȭEurope, lȭAsie et la Libye. Ils sont à la merci des 
tempêtes, des famines, des tyrans, des brigands et des créatures étranges qui arpentent encore le 
monde. Et pourtant, ils sont aussi plus grands, plus doués et plus impressionnants que lȭhumanité 
ÑÕÉ ÖÉÅÎÄÒÁ ÌÏÎÇÔÅÍÐÓ ÁÐÒîÓ ÅÕØȢ ,ÅÕÒÓ ÍĞÕÒÓ ÓÅ ÄïÇÒÏÓÓÉÓÓÅÎÔ ÐÅÕ Û ÐÅÕȟ ÌÅÕÒ ÓÁÖÏÉÒ ÁÕÇÍÅÎÔÅȟ 
leurs talents sȭépanouissent. Il ne tient quȭà quelques esprits courageux et avisés dȭécrire lȭhistoire 
de cet âge. 
Cette période où tout était meilleur et cependant plus ardu, où le monde est encore à bâtir et où 
bien des mythes sont encore à écrire, cȭest lȭâge héroïque. 

Vos personnages face aux dieux, face aux Moires 

Vos personnages, héros et héroïnes, sont généralement les descendants de puissantes lignées 
royales ou aristocratiques, qui comptent souvent une ou plusieurs divinités parmi leurs ancêtres. 
Dȭun côté, ce sont des humains comme les autres, qui nȭont généralement aucune capacité 
surnaturelle et sont voués à mourir comme tout le monde. Mais de lȭautre, ils comptent parmi les 
plus doués de leur génération et comptent bien saisir leur chance dȭaccomplir des actes 
mémorables afin de faire changer le monde en bien et dȭêtre chantés par les aèdes au cours des 
générations suivantes. 
Unis par des liens familiaux ou simplement par lȭhospitalité, lȭamitié ou des périls affrontés en 
commun, vos personnages ont la possibilité de marquer de leur empreinte le déroulement de 
lȭâge héroïque. Voyager en Grèce ou jusquȭaux confins du cosmos, vous confronter à des peuples 
et à des créatures que tous redoutent ou bien quȭaucun Grec nȭavait jamais vus auparavant, 
prendre en main le destin dȭune poignée de compagnons ou de centaines de sujets, fonder ou 
agrandir des cités et des royaumes, lutter pour la survie des vôtres, la justice et la gloire, et bien 
sûr vous retrouver mêlés aux desseins complexes des dieux, voilà quelques exemples des 
aventures qui vous attendent. 
Mais un héros ou une héroïne a aussi ses faiblesses. À tous les stades de leur carrière, vos 
personnages seront tentés par lȭimpiété et la démesure et devront se méfier de leurs propres 
excès, sans quoi ils deviendront aussi abjects que les tyrans ou brigands quȭils combattent et 
perdront la bienveillance des dieux. 
Vos personnages devront faire face au destin que les Moires (et vous) leur aurez réservé au 
préalable et qui sȭinscrira dans la lignée directe des grands mythes grecs, sur un mode plus ou 
moins épique ou tragique selon vos préférences. Victoires à la guerre, mort spectaculaire ou 
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paisible, ou bien conflits familiaux cruels, meurtres, incestes, parricides et autres souillures 
terribles pourront modeler leur sort.  
À la fin, sȭils ne sont pas changés en ombres errantes, ils sȭen iront séjourner aux Enfers. Seront-ils 
les ombres heureuses des Champs-Élysées ou grossiront-ils les rangs des pires criminels du 
cosmos dans le Tartare ? Ce sera à vous dȭen décider. Quoi quȭil en soit, les générations suivantes, 
y compris vos groupes de personnages suivants, entendront sans doute chanter leurs aventures. 
Qui sait ? Peut-être même vos personnages suivants auront-ils la chance effrayante de visiter les 
Enfers de leur vivant et dȭy recevoir les cÏÎÓÅÉÌÓ ÄÅ ÌÅÕÒÓ ÐÒïÄïÃÅÓÓÅÕÒÓȣ 

Une adaptation de Kosmos à Barbarians of Lemuria 

Le jeu Barbarians of Lemuria offre un système dȭune grande simplicité, qui contribue à rendre le 
jeu de rôle accessible à plus de monde. Il limite fortement le nombre de paramètres chiffrés à 
gérer pour les personnages, met en avant les actions héroïques et propose des combats simples à 
mener mais riches en options. Enfin, cȭest un système souple et facile à bricoler. 
Voilà pourquoi jȭai décidé de proposer une conversion de mon jeu Kosmos pour Barbarians of 
Lemuria, à lȭusage des gens qui nȭapprécieraient pas sa première version, que jȭavais mise en ligne 
en 2014, et qui utilisait comme moteur de règles BaSIC, version simplifiée du Basic Roleplaying de 
Chaosium. Cette version de Kosmos est donc un supplément pour Barbarians of Lemuria. Elle ne 
contient pas de règles de jeu complètes, mais seulement les adaptations et ajouts nécessaires 
pour compléter le manuel de base de Barbarians of Lemuria. Vous avez donc besoin de ce dernier 
pour jouer. 

Voici un aperçu des principales modifications 
apportées aux règles de Barbarians of Lemuria 
1) BoL est conçu pour émuler le genre de la 
sword & sorcery, dont les valeurs morales sont 
beaucoup plus ambivalentes que celles des 
héros et des héroïnes grecques. Cela mȭa conduit 
à modifier notablement certaines carrières ainsi 
que certains avantages et désavantages. 
2) LȭHubris (la Démesure), qui joue un rôle 
crucial dans Kosmos, a été ajoutée dans le même 
but. 
3) Enfin, les formes de magie disponibles dans 
les deux jeux sont notablement différents. Les 
principes de la magie, en revanche, ne sont pas si 
éloignés ! Dans les deux jeux, la magie et la 
sorcellerie ne sont pas adaptées aux champs de 
batailles ; elles nécessitent un matériel précis et 
des incantations complexes ; et les sortilèges les 
plus puissants sont parfois réservés à des 
personnages non-joueurs (surtout pour la magie 
des pays barbares, non-grecs). 
 
Renvois aux règles. Les références à Barbarians 
of Lemuria de Simon Washbourne renvoient à la 
Mythic Edition française parue chez Ludospherik 
en 2016. Le titre est parfois abrégé en BoL. 
 

Annibale Carraci, Le Cyclope Polyphème, 1595-1605. 
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Je vais devoir lire ce manuel en entier avant de jouer ?! 

Non, pas du tout. Ce livre de base de Kosmos contient à la fois des informations quȭil faut lire 
avant de jouer (la présentation de lȭunivers du jeu et les règles de simulation) et des informations 
faites pour être être consultées et utilisées selon vos besoins pour vos parties, un peu comme une 
encyclopédie ou une boîte à outils. 
Voici quoi lire selon que vous pensez être joueur ou meneur de jeu : 
- Pour les joueurs et joueuses incarnant des personnages (personnages-joueurs ou PJ) : il vous 
suffit de lire la première partie, « Le livre de la Grèce mythologique », qui vous donne les bases sur 
lȭunivers du jeu. Ensuite, il sera temps de créer votre groupe de personnages à lȭaide des 
informations contenues dans « Le livre des héros ». Remarquez que vous pouvez vous en 
remettre au meneur de jeu pour vous conseiller ou vous résumer lȭunivers du jeu si vous manquez 
de temps. Enfin, vous nȭavez pas besoin de connaître tout de suite le détail des règles : au début, il 
vous suffira de suivre les indications du meneur de jeu. Par la suite, il peut être intéressant de lire 
les règles dans la partie intitulée « Le livre du système de jeu ». 
- Pour le meneur ou la meneuse de jeu (MJ) : cela va vous demander davantage de lecture pour 
commencer.  
1) Lisez « Le livre de la Grèce mythologique » pour avoir les bases de lȭunivers, puis « Le livre des 
héros » et « Le livre des règles adaptées » pour comprendre les quelques modifications que 
Kosmos apporte à Barbarians of Lemuria. 
2) La dernière partie de ce manuel, « Le livre du meneur de jeu », vous est spécifiquement 
destinée et ne doit pas être lue par le reste du groupe de jeu. Vous nȭavez pas besoin de la lire en 
entier tout de suite ! Considérez cette partie comme une sorte de grande boîte à outils contenant 
toutes sortes dȭinformations et de briques dȭhistoire que vous allez pouvoir utiliser pour concevoir 
vos scénarios : secrets sur lȭunivers, descriptions de lieux, description de personnages non joueurs 
(PNJ) allant du roi typique à lȭhydre de Lerne en passant par les Cyclopes, conseils pour bien 
maîtriser une partie, etc. Vous la consulterez ou la lirez petit à petit. 
3) Enfin, avant de jouer, le ou la MJ doit se sentir à lȭaise avec les règles du jeu et disposer dȭun 
scénario, que lȭon peut inventer soi-même ou trouver tout fait. Ce supplément en contient deux, 
que vous trouverez vers les dernières pages, plus des amorces afin de vous mettre le pied à 
ÌȭïÔÒÉÅÒ ÄÁÎÓ ÌȭÉÎÖÅÎÔÉÏÎ ÄÅÓ ÖĖÔÒÅÓ. 
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Bref aperçu de la Grèce mythique 
 
 

 
Arnold Böcklin, Ulysse et Polyphème, 1896. 

 
Le cosmos est le monde tel quȭil a été peu à peu organisé par les dieux au fur et à mesure quȭil est 
sorti du Chaos originel, un gouffre indéfini sans fond ni limites. La Terre, qui est la déesse Gaia, a la 
forme dȭun large disque jailli du Chaos. Gaia renferme le monde souterrain dans ses cavernes 
profondes. Au-dessus dȭelle sȭarrondit la courbe du Ciel, Ouranos. La voûte du ciel a été 
consolidée par une voûte de bronze forgée par Héphaïstos en personne et elle est portée par le 
Titan Atlas. Lȭespace situé entre Ouranos et Gaia est le monde habitable. 
Loin sous la surface de Gaia se trouvent les Enfers, aussi appelés lȭHadès, du nom du dieu qui y 
règne ; ils sont entourés par le fleuve Styx, qui est une déesse. Plus profond encore, sous les 
Enfers, se trouve le Tartare. Avec son seuil et ses murailles de bronze et ses portes de fer, cȭÅÓÔ ÌÁ 
prison cosmique des divinités terribles vaincues aux débuts du monde. 
Loin au-dessus de la terre se trouve lȭOlympe, demeure des principales divinités qui règnent sur le 
monde depuis la fin des luttes pour la souveraineté cosmique. Juste sous la voûte dȭOuranos, 
Hélios, le Soleil, et Sélénè, la Lune, parcourent le ciel sur leur char, de même que Nyx, la Nuit, et 
Éôs, lȭAurore. Hélios parcourt le ciel sur son char pendant la journée ; la nuit venue, il embarque 
avec son char et ses chevaux dans une gigantesque coupe de métal flottant sur lȭOcéan et qui lui 
sert à effectuer le parcours en sens inverse1. Sur la voûte dȭOuranos circulent les astres lointains 
et les constellations. 
 
Le monde habitable a la forme dȭun cercle entouré par Okéanos, lȭOcéan, le plus vieux et le plus 
immense des dieux-fleuves, qui réside là avec son épouse Téthys. Au centre du monde ou à peu 
près se trouve la Grèce où sȭélève notamment le mont Olympe, qui forme la base du palais des 
dieux. Le monde connu comprend trois continents : lȭEurope au nord-ouest, lȭAsie au nord-est et 
la Libye (lȭactuelle Afrique) au sud. La Grèce se trouve dans lȭest de lȭEurope, à la limite avec lȭAsie. 
 
Les Grecs ont une culture commune, ils parlent la même langue (il existe plusieurs dialectes mais 
qui nȭempêchent pas la compréhension mutuelle), ils vénèrent les mêmes divinités et ils ont un 

 
1 (ïÒÁÃÌîÓ ÕÔÉÌÉÓÅ ÃÅÔÔÅ ÃÏÕÐÅ ÃÏÍÍÅ ÅÍÂÁÒÃÁÔÉÏÎ ÌÏÒÓÑÕȭÉÌ ÄÏÉÔ ÖÏÙÁÇÅÒ ÁÕ-delà Äȭ/ËïÁÎÏÓ ÐÏÕÒ ÓÅ ÒÅÎÄÒÅ 
au jardin des Hespérides, pendant ses douze travaux. 
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lointain ancêtre en commun, Hellen, qui leur a donné leur nom dȭHellènes. En Grèce centrale, 
beaucoup de Grecs sȭappellent eux-mêmes les « Danaens », par référence à un autre ancêtre, 
Danaos, ou encore « Achéens » par référence à lȭAchaïe qui est une région de Grèce centrale. Mais 
les Grecs ne sont pas unis sur le plan politique : la Grèce est partagée entre une multitude de 
petites cités-états dont les territoires forment de petits royaumes souvent rivaux. 
 
Pendant lȭâge héroïque, les Grecs sont très loin dȭavoir exploré lȭensemble du cosmos. Ils nȭen 
connaissent bien quȭune toute petite partie, qui correspond en gros à la partie est de la mer de 
Libye (lȭactuelle mer Méditerranée). Au sein de cette partie du monde, le seul pays à peu près bien 
connu des mythes grecs est la Grèce elle-même. Partout ailleurs, plus on sȭéloigne de Grèce, plus 
les contrées deviennent incertaines, merveilleuses et dangereuses à la fois. 
 
Les Grecs appellent « barbares » les peuples qui ne parlent pas le grec. Bien que les Grecs aient 
tendance à sȭestimer supérieurs aux autres peuples, ce nom nȭest pas toujours dévalorisant. 
Malgré leur fierté, les Grecs ont assez dȭhumilité pour se rendre compte que certains peuples 
méritent leur admiration, en particulier ceux qui sont plus anciens quȭeux et dont le savoir et les 
coutumes remontent aux tout débuts du monde, comme les Égyptiens. Dȭautres peuples ont des 
ÍĞÕÒÓ ÐÒÏÃÈÅÓ ÄÅ ÃÅÌÌÅÓ ÄÅÓ 'ÒÅÃÓȟ ÃÏÍÍÅ ÌÅÓ 0ÈïÎÉÃÉÅÎÓ ÏÕ les Tyrrhéniens (peuples de 
lȭactuelle Italie), ce qui rend plus facile de traiter avec eux. Mais tout de même : plus on sȭéloigne 
de Grèce, plus les peuples deviennent étranges, à la limite du monstrueux (ou du divin). 
Aux extrêmes limites du disque de la terre, les mythes disent que lȭon parvient dans des contrées 
soit invivables (déserts brûlants, chaînes de montagnes immenses et glacées, steppes 
interminables, et enfin les étendues de lȭOcéan qui ceint le monde), soit dans des pays aux 
richesses inconcevables où les divinités descendent encore parfois parmi les mortels. 
Lȭextrême nord du monde, au-delà de la demeure de Borée, le vent du Nord, est peuplée par 
plusieurs peuples extraordinaires, dont les Hyperboréens (Ceux-qui-vivent-au-delà-du-vent-du-
Nord). À lȭextrême est, lȭAsie se prolonge en un pays appelé lȭInde, dont on ne connaît bien ni les 
peuples ni les limites. Les limites ouest de lȭEurope au nord des colonnes dȭHéraclès (lȭactuel 
détroit de Gibraltar) sont aussi inconnues, de même que tout le nord-ouest de lȭEurope (les 
régions où vivent les Ibères et, plus au nord, les Celtes). Au Sud, les marins venus de Grèce 
connaissent bien les côtes nord de la Libye ainsi que lȭArabie et le golfe arabique, et les plus hardis 
ont poussé jusquȭà la mer Érythrée. Mais les limites ouest et sud de lȭAfrique sont inconnues. Le 
pays connu le plus au sud est celui des Éthiopiens (étymologiquement les « Visages-Brûlés » dont 
la peau a noirci sous les feux du soleil lorsque le char dȭHélios, emprunté par Phaéton qui le 
conduisait mal, a failli brûler lȭensemble de la terre). Seuls les dieux peuvent se rendre rapidement 
et aisément chez de tels peuples lointains, où ils vont savourer des banquets. 
Certaines rumeurs parlent dȭune île gigantesque située dans une mer à lȭOuest de lȭEurope, par-
delà les colonnes dȭHéraclès : lȭAtlantide, île dont les rois seraient des fils du Titanide Atlas, fils de 
Japet, et vénèreraient Poséidon. Ils vivent coupés du reste du monde. On les dit puissants. 
 
Dȭautres rumeurs encore mentionnent une terre située loin à lȭouest au-delà du fleuve Océan. 
Cȭest là que vit le Titan Atlas, qui porte sur ses épaules la voûte céleste. Non loin de là se trouve un 
jardin merveilleux où poussent des pommiers qui produisent des pommes dȭor. Il est gardé par les 
trois filles dȭAtlas, les Hespérides, Églé, Érithye et Hespérie, avec lȭaide dȭun puissant dragon, 
Ladon. Cȭest là quȭHéraclès vient voler une pomme pendant ses douze travaux, et cȭest là que 
quelques années après, Éris, la Discorde, vient prendre la pomme qui provoquera le concours de 
beauté entre les déesses Héra, Athéna et Aphrodite, et déclenchera indirectement la guerre de 
Troie. Sur cette terre éloignée de tout vivent aussi les Grées, redoutables vieilles qui partagent à 
ÅÌÌÅÓ ÔÒÏÉÓ ÕÎ ÓÅÕÌ ĞÉl et une seule dent et sont douées du don de prophétie ; dans les premiers 
temps de lȭâge héroïque, Persée vient les trouver afin quȭelles lȭassistent dans sa quête pour 
vaincre Méduse. Et cȭest aussi sur cette terre étrange que vivent les trois Gorgones, dont Méduse 
elle-même. 
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Première partie : les personnages 
 
 

Dans cette partie, vous apprendrez comment créer un groupe de personnages 
afin de vivre des aventures dignes des grands mythes grecs. 

 
 

 
 

John Singer Sargent, Hercule, 1921. 
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Qui joue-t-on ? 
 
 

 
Image : Johann Christian Reinhart, Paysage avec Hypsipylé et Opheltès-Archémoros, 1816. 

Les descendants des dieux 

Dans Kosmos, vous jouez des héros et des héroïnes de la mythologie grecque, pendant une 
période de lȭhistoire du cosmos appelée lȭâge héroïque. Dans lȭesprit des Grecs de lȭAntiquité, 
lȭâge héroïque est une période où lȭhumanité était plus grande, plus forte et plus douée quȭaux 
époques suivantes. Nombre de héros et dȭhéroïnes ont une voire plusieurs divinités quelque part 
dans leur arbre généalogique. Cette ascendance prestigieuse nȭest pas systématique et ne leur 
confère pas de pouvoir magique ni de pouvoirs surhumains. En revanche, tous sont 
particulièrement doués par rapport à la moyenne et disposent dȭune relation de plus grande 
proximité avec les dieux, pour le meilleur comme pour le pire. 
 
Le caractère plus ou moins éloigné du dieu dans lȭarbre généalogique dȭune personne nȭa pas de 
conséquence sur son niveau de puissance. Beaucoup de héros grecs fameux sont « seulement » 
des petits-fils ou arrière-petits-fils ou -filles de dieux. Ulysse a des ancêtres variables mais est, au 
mieux, un petit-fils de dieu. La puissance ou le statut dȭune divinité nȭa pas non plus dȭinfluence 
automatique sur la puissance ou sur la renommée à venir dȭun personnage. Achille, par exemple, 
est le fils dȭune « simple » nymphe marine (Thétis). 
 
En créant vos personnages, vous pourrez choisir presque librement la ou les divinités qui figurent 
parmi ses ancêtres ou parents. Presque ? Oui : dans la mythologie grecque, certaines divinités 
nȭont pas eu dȭenfants du tout. LȭOlympe compte trois déesses vierges : Artémis, Athéna et Hestia 
(la déesse du foyer domestique, qui nȭintervient pratiquement jamais dans les mythes). Il y a 
dȭautres dieux comme Hadès qui nȭont simplement pas dȭenfant connu. Il reste possible de 
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contourner cette limite en imaginant des naissances surnaturelles et des circonstances 
particulières (exemple : un satyre tente de violer Athéna, elle lȭévite, son sperme tombe sur le sol 
et un héros en naît : ce ne serait pas si loin de ce qui sȭest produit lors de la tentative du mortel 
Ixion pour violer Héra, où le sperme dȭIxion devient indirectement à lȭorigine des Centaures, ou 
encore des avances que fait Héphaïstos à Athéna et qui aboutissent à la naissance dȭÉrichthonios, 
ancêtre des rois dȭAthènes). En règle générale, cependant, on ne peut pas jouer de héros ou 
dȭhéroïne descendant dȭune déesse vierge. 

Des personnages idéalisés 

Lȭhellénocentrisme. La mythologie grecque colporte une vision du monde hellénocentriste, cȭest-
à-dire quȭelle place les Grecs au centre du monde et les considère comme les gens les plus 
importants et les plus civilisés de manière générale. Cȭest donc une vision du monde partiale et 
peu réaliste (au cas où le mot « mythologie » ne vous aurait pas mis la puce à lȭoreille). Après tout, 
jouer dans la mythologie grecque implique de partir du principe que les dieux dȭune religion en 
particulier existent vraiment ! Néanmoins, rien nȭempêche dȭimaginer, au cours des voyages de 
vos personnages, des rencontres avec dȭautres cultures et dȭautres religions. Et cela inclut des 
rencontres qui se terminent bien. Les polythéismes sont plus souples que les monothéismes 
postérieurs pour ce qui est dȭaccepter la croyance en dȭautres dieux. Sur le plan divin, rien 
nȭempêche dȭimaginer une coexistence (là encore pas forcément inamicale) entre les dieux de 
plusieurs panthéons dans les hauteurs de lȭOlympe et des sphères célestes, avec les intrigues 
divines encore plus retorses que cela autorise. Le meneur de jeu trouvera des conseils à ce sujet 
dans le chapitre « De la nature des dieux ». 
 
Beauté, santé, vigueur... Les héros et héroïnes grecs ont une lourde tendance à épouser les 
canons de beauté grecs de lȭépoque et à être en parfaite santé. Les divinités elles-mêmes sont 
représentées sous lȭapparence dȭhumains à la beauté parfaite.  
Il nȭest pas complètement impossible de mettre en scène des héros laids ou pas spécialement 
beaux. Les héros handicapés ou physiquement faibles sont possibles : devins aveugles (Tirésias, 
Phinée), rois boiteux (Labdacos, Laios et |ÄÉÐÅɊȟ ÅØÃÅÐÔÉÏÎÎÅÌÌÅÍÅÎÔ ÕÎÅ ÑÕÁÓÉ ÐÒÏÔÈîÓÅ ɉ0ïÌÏÐÓ 
et son épaule dȭivoire, seul exemple connu), etc. Que ce soit pour créer les personnages ou pour 
simuler les blessures en cours de partie, on privilégiera les blessures non défigurantes et les 
handicaps légers. Un personnage peut devenir borgne ou, à la limite, perdre une main ou un pied, 
mais les mythes grecs ne connaissent aucun héros cul-de-jatte, bossu ou à la « gueule cassée ». 
Comme Kosmos reste votre jeu, tout est possible : après tout, vous pouvez imaginer un héros 
bossu et boiteux sur le modèle du dieu Héphaïstos... Mais mieux vaut prendre alors le temps 
dȭexpliquer en détail lȭorigine de ce trait physique (pourquoi pas en jouant une mini-aventure ?). 

Les PJ de Kosmos en dix questions 

Joue-t-on des humains et/ou des non-humains ? 

Les héros et héroïnes des mythes grecs sont presque uniquement des humains. Désolé si vous 
pensiez inclure dans votre groupe à la fois des humains, des centaures, des satyres et des géants. 
Dans la « vraie » mythologie grecque, la majorité des centaures sont des brutes, la majorité des 
satyres sont des pervers et les Géants sont des brutes stupides aux proportions réellement 
énormes et haïes des dieux et des mortels.  
Il reste possible de jouer des PJ non humains : un Centaure pas trop bas du front ou un Satyre pas 
trop lubrique. Cela reste exceptionnel, afin de refléter la grande rareté de ces personnages dans 
les mythes grecs. De ce fait, il est préférable quȭil nȭy ait pas plus dȭun PJ non humain au sein dȭun 
groupe (ou deux si les PJ sont nombreux). 
En revanche, vous avez moyen de jouer une grande variété de peuples humains et de héros dotés 
parfois de pouvoirs étranges. Si vous vous retrouvez avec un groupe de PJ comprenant un archer 
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achéen, une magicienne thessalienne, une cavalière amazone, un guerrier éthiopien et un aède ou 
un devin aveugle de Delphes, vous ne vous ennuierez sans doute pas tout de suite. 

Joue-t-on seulement des Grecs ou peut-on jouer des personnages issus 
dȭautres peuples ?  

À lȭimage des textes antiques sur la mythologie grecque, Kosmos propose de jouer 
majoritairement des Grecs, mais pas uniquement des Grecs. Plusieurs peuples « barbares » ont 
une place non négligeable dans la mythologie. Ainsi, la guerre de Troie voit intervenir des 
Amazones et des Éthiopiens alliés aux Troyens. Cȭest aussi en Éthiopie que se passent (en partie) 
ÌÅÓ ÁÖÅÎÔÕÒÅÓ ÄÅ 0ÅÒÓïÅ ɉ!ÎÄÒÏÍîÄÅ ÅÓÔ ÔÅÃÈÎÉÑÕÅÍÅÎÔ ÌÁ ÐÒÉÎÃÅÓÓÅ ÒÏÙÁÌÅ ïÔÈÉÏÐÉÅÎÎÅȣ ÍðÍÅ 
si toute la tradition iconographique européenne la montre avec une peau blanche). Dans le Cycle 
troyen, les Amazones comme les Éthiopiens sont dépeints comme valeureux et tout ce quȭil y a 
dȭestimables. Remarquez que ces peuples non grecs sont représentés comme vénérant les 
mêmes dieux que les Grecs.  
Vous pouvez aussi vous inspirer des récits mi-historiques, mi-légendaires rapportés par Hérodote 
sur lȭÉgypte et la Perse (deux civilisations plus anciennes que la Grèce et qui ont toujours fasciné 
les Grecs en dépit de leur fierté et de leur xénophobie fréquente) ou encore les Scythes, ainsi que 
des récits de Ctésias de Cnide sur lȭInde. À vous de voir si vous souhaitez mettre en scène 
uniquement le monde tel que les Grecs se lȭimaginaient ou bien si vous voulez rendre possible 
dȭauthentiques rencontres entre cultures (en vous inspirant des voyages dȭAnacharsis, par 
exemple, ou dȭHérodote lui-même). 

Peut-on jouer des héroïnes ?  

Oui, et avec de nombreuses possibilités. La mythologie met régulièrement en scène des héroïnes 
et des personnages féminins importants. Il y en a de toutes sortes : des guerrières comme 
!ÔÁÌÁÎÔÅ ÏÕ ÌÅÓ !ÍÁÚÏÎÅÓ ɉ0ÅÎÔÈïÓÉÌïÅȟ (ÉÐÐÏÌÙÔÅȣɊȟ ÄÅÓ ÍÁÇÉÃÉÅÎÎÅÓ ÃÏÍÍÅ -ïÄïÅȟ ÄÅÓ 
devineresses comme Cassandre, des reines comme Hécube, Jocaste, Pénélope ou Hypsipylé, des 
princesses comme Andromède, des femmes au départ ordinaires mais qui se distinguent dans des 
circonstances extraordinaires (Antigone, Iphigénie, Procné) ou qui deviennent des Bacchantes 
(adoratrices de Dionysos, comme Agavé à Thèbes) et acquièrent des pouvoirs extraordinaires 
ponctuels en état de transe comme dans Les Bacchantes dȭEuripide ou les Dionysiaques de Nonnos 
de Panopolis, etc. Vous pouvez chercher un peu dans les dictionnaires de mythologie si vous 
manquez encore dȭexemples dȭhéroïnes après avoir lu le présent livre. 

À quelles catégories sociales appartiennent les personnages ? 

Les héros et héroïnes sont tous des gens libres, par opposition aux esclaves. Remarquez que les 
héros qui maltraitent leurs esclaves et leurs prisonniers peuvent très vite tomber dans lȭimpiété 
ou dans la démesure et être châtiés par les dieux au bout du compte. De plus, les héros ne sont 
pas eux-mêmes à lȭabri dȭêtre réduits en esclavage sȭils sont vaincus et faits prisonniers, surtout si 
ce sont des femmes (utilisée à haute dose, cette ficelle tire lȭaventure vers le romanesque plus 
que vers lȭépique, mais ça nȭest pas un problème énorme). Voyez le sort réservé aux Troyennes à 
la fin de la guerre : des membres de la famille royale troyenne, Hécube et Andromaque par 
exemple, sont réduites à la condition dȭesclaves. Dans les récits mensongers racontés par Ulysse 
vers la fin de lȭOdyssée quand il dissimule son identité sur Ithaque (les « récits crétois »), il est 
beaucoup question de pirates attaquant des navires de voyageurs ou de marchands pour en 
réduire les passagers en esclavage afin de les revendre. Naturellement, un héros réduit en 
esclavage peut aussi recouvrer sa liberté sȭil parvient à la reconquérir en sȭévadant ou sȭil est 
secouru. 
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Image : Anselm Feuerbach, #ÏÍÂÁÔ Äȭ!ÍÁÚones, 2e version, 1873, détail. 

Quel est le niveau de vie moyen des personnages ?  

Les héros nȭont jamais de problème pour se nourrir ou se loger et ont tendance à être 
globalement dȭun niveau de vie aisé. Mais tous ne sont pas nécessairement si riches que ça non 
plus, et leur niveau de richesse peut beaucoup varier au fil des aventures. Un bon exemple est 
celui dȭUlysse. Roi dȭIthaque, il règne sur une petite île prospère mais ni très riche ni très 
puissante. Par rapport au niveau de vie de ses serviteurs (comme son porcher Eumée) il est 
richissime, mais comparé à Agamemnon et Ménélas, ce nȭest quȭun roitelet un peu bouseux. En 
revenant de la guerre, il fait naufrage et perd tout son butin, puis obtient des cadeaux somptueux 
pendant son séjour en Phéacie, mais, à son retour, il doit se cacher et se déguiser en mendiant 
pour échapper aux prétendants qui tentent dȭusurper son trône. Il a beau être le roi légitime, il 
doit tout de même manier force et ruse pour ne pas perdre tout ce quȭil avait. 
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Quels types de pouvoirs ont les personnages ?  

Les héros et héroïnes nȭont (sauf exception) pas de capacités spéciales conférées par le simple 
fait dȭavoir une divinité quelque part dans leur arbre généalogique. 
Ils nȭont pas non plus de capacité surnaturelle qui dépendrait directement de leur ascendant divin. 
Non, les fils de Poséidon ne sont pas tous dȭexcellents marins (dȭailleurs Poséidon nȭest pas 
seulement le dieu de la mer, cȭest aussi celui des séismes et des chevaux par exemple). Les fils de 
Zeus ne lancent pas dȭéclairs avec le petit doigt, etc. car ce nȭest absolument pas comme ça dans 
les mythes grecs. Les héros et héroïnes ne peuvent pas non plus obtenir je ne sais quel miracle 
automatiquement de la part de leur ascendant divin, car, là encore, dans les textes antiques, les 
choses ne se passent jamais comme ça. 
Ce qui change la donne entre les héros ou héroïnes et les personnages lambda de lȭâge héroïque, 
cȭest simplement le fait que les héros ont plus souvent affaire aux divinités dans leur vie. Cela peut 
arriver de nombreuses façons différentes. Un principe est maître dans ce domaine : ça dépend des 
cas. En lȭoccurrence, cela dépendra surtout du scénario. 
Des divinités peuvent appuyer les actions des PJ ou voler à leur secours à certains moments. Pas 
tout le temps ɀ les dieux mettent aussi les héros à lȭépreuve pour voir comment ils sȭen sortent 
seuls ! ɀ mais à certains moments.  
À lȭinverse, des divinités peuvent chercher à rendre les choses plus difficiles aux héros, voire à 
causer franchement leur perte. Là encore, cela peut être dû à différentes causes (une offense à 
une divinité, mais aussi simplement les desseins de cette divinité ou les arrêts du destin) et cela ne 
dure que rarement pendant toute la vie dȭun héros. 
Les divinités qui aident les héros ne sont pas nécessairement leurs ascendants divins. Cela peut 
être le cas parfois, mais il peut aussi sȭagir dȭune autre divinité qui prend intérêt à leurs aventures. 
De même, les héros nȭont souvent pas une divinité ennemie en particulier : cela peut arriver, mais 
ça nȭa rien de systématique.  
Dans un nombre de cas non négligeable, les héros croisent des divinités sur leur chemin et celles-
ci les aident ou entravent leurs actions selon toutes sortes de critères incluant : le comportement 
des héros envers la divinité ; les projets de la divinité et la façon dont ceux des héros sȭaccordent 
ou non avec ; la personnalité et lȭhumeur de la divinité. 
Bref, attention : dans Kosmos, les dieux ne sont pas des prestataires de services automatisés. Ce 
sont des personnages non joueurs fondamentaux de lȭunivers du jeu, avec des personnalités 
complexes et des réactions très variables. Quels sont les projets des dieux ? Quels sont les 
éléments fixes ou au contraire encore indéterminés du destin de tel ou tel personnage, de tel ou 
tel peuple ou royaume ? Comment telle ou telle action dȭun ou de plusieurs personnages est-elle 
vue par les dieux et en quoi peut-elle modifier leur comportement et leurs plans pour les 
personnages ? Voilà des questions que vos personnages vont vite apprendre à se poser très 
souvent. 
Tous ces aspects font lȭobjet de règles et dȭexplications dans la suite de ce livre, afin dȭinciter les 
personnages-joueurs à se comporter comme dans les « vrais » mythes. 

Quels métiers peuvent exercer les personnages ?  

Il nȭy a pas de guerriers de métier. Les héros mythologiques grecs ne sont pas « des guerriers ». 
Les héros qui seraient guerriers de profession sont rarissimes. En revanche, les héros sont amenés 
à combattre et à faire la guerre régulièrement dans leur vie, comme à peu près tout le monde 
dans lȭAntiquité (et ils comptent bien en tirer de la gloire et du butin). Certains comptent sur les 
guerres et les combats pour obtenir une gloire immortelle. Mais ils ne passent pas tout leur temps 
en combats et la guerre nȭest pas leur profession. 
Rois, reines et nobles gens. La grande majorité des héros et héroïnes mis en scène dans les 
mythes grecs sont rois et reines ou font partie dȭune famille royale. Typiquement, les héros de 
lȭIliade sont tous des rois ou des nobles. Ils peuvent être rois dȭune ville puissante ou diriger un 
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gros village. Sȭils ne sont pas rois eux-mêmes, ils font souvent partie dȭune famille royale, ou, à 
défaut, de lȭélite aristocratique dȭune ville, cȭest-à-dire de gens « eupatrides » (issus de haute 
lignée ou de bonne famille ɀ et encore une fois, la présence dȭune divinité dans lȭarbre 
généalogique nȭa rien de systématique ni de déterminant, même si revendiquer une ascendance 
divine fait partie des critères de noblesse). Médée, dans les Argonautiques, est la fille du roi 
Aiétès : techniquement, cȭest une « princesse » dotée de talents puissants. Atalante, selon les 
variantes, est la fille du roi Iasos (qui règne dans le Péloponnèse) ou la petite-fille dȭAthamas (roi 
de Béotie). Je pourrais multiplier les exemples. 
De tels statuts sociaux impliquent des responsabilités envers leur peuple. Et cela veut dire aussi 
que, sȭils sȭabsentent longtemps, ils doivent déléguer leur pouvoir et il peut se passer toutes 
sortes de choses en leur absence (exemple quand Agamemnon part pour Troie : au bout dȭun 
moment, son épouse Clytemnestre, qui le hait depuis quȭil a laissé sacrifier leur fille Iphigénie, 
prend un amant, Égisthe, qui usurpe le trône, et les deux assassinent Agamemnon à son retour ; 
dans le cas dȭUlysse, Pénélope lui reste fidèle mais lȭabsence du roi et sa mort supposée attisent 
les convoitises dȭune bonne centaine de prétendants, etc.).  
Ces situations familiales peuvent 
naturellement être compliquées par 
diverses péripéties dans lȭhistoire de la 
dynastie. Antigone et Ismène, Étéocle 
et Polynice, les enfants dȭ|ÄÉÐÅȟ ÆÏÎÔ 
partie de la famille royale mais sont nés 
de lȭÕÎÉÏÎ ÅÎÔÒÅ |ÄÉÐÅ ÅÔ ÓÁ ÐÒÏÐÒÅ 
mère Jocaste (qui ignoraient quȭils 
étaient fils et mère). De plus, Étéocle et 
Polynice se haïssent et finissent par 
sȭentretuer dans un duel fratricide pour 
le trône. 
Jason, lui, a affaire à lȭusurpateur du 
trône de son père : Pélias a pris la place 
dȭAison sur le trône dȭIolcos, et Jason va 
devoir le reconquérir. Certains mythes 
sortent tout entiers de défis impossibles 
lancés par des rois pour se défaire de 
concurrents plus légitimes quȭeux : 
Pélias impose à Jason de lui rapporter la 
toison dȭor afin de lȭenvoyer à lȭautre 
bout du monde dans lȭespoir quȭil nȭen 
revienne jamais. Polydecte demande à 
Persée de lui rapporter la tête de la 
Gorgone Méduse, là encore dans 
lȭespoir que le jeune homme y laissera la 
vie. 

Image : Théobald Chartran, 0ÒÉÁÍ ÁÕØ ÐÉÅÄÓ Äȭ!ÃÈÉÌÌÅ, 1876. 

Le mariage est souvent affaire de politique, de même que les enfants qui sont des héritiers 
potentiels. Les rois ont des maîtresses, souvent des esclaves ou bien des courtisanes (Priam a une 
abondante descendance, pas seulement dȭHécube mais aussi de ses maîtresses). Tout cela « fait 
partie du système » sauf quand quelquȭun abuse en délaissant trop sa femme. Ce système nȭest 
attesté que pour les hommes mais il ne serait pas incohérent de lȭimaginer aussi pour des reines, 
même si les exemples attestés sont toujours présentés comme des cas extrêmes (Hélène mariée 
trois fois, Omphale et Héraclès). 
Le remariage existe et est normal quand un membre du couple meurt ou bien dans un contexte 
exceptionnel (exemple extrême : Hélène, femme de Ménélas, part à Troie avec Pâris, puis, après 
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la mort de celui-ci sous les flèches de Philoctète, se remarie avec un autre Troyen, Déiphobe, 
avant dȭêtre récupérée par son mari quand Troie est prise à la fin de la guerre ; extrême inverse : 
Pénélope qui attend pendant dix ans son mari alors quÅ ÔÏÕÔ ÌÅ ÍÏÎÄÅ ÌÕÉ ÄÉÔ ÑÕȭÉÌ ÅÓÔ ÍÏÒÔ ÅÔ 
quȭelle devrait se remarier). 
Attention à propos des querelles dȭhéritage et dȭaccession au trône : elles peuvent former un 
point de départ à un mythe (exemple : Étéocle et Polynice à Thèbes), elles peuvent servir de 
péripétie ponctuelle (exemple : lȭassassinat de Chrysippos, fils de Pélops, par Hippodamie, son 
épouse principale, jalouse de cet enfant dȭune épouse morte qui est trop prometteur et trop chéri 
par son père)Ȣ -ÉÅÕØ ÖÁÕÔ ÎȭÕÔÉÌÉÓÅÒ ÃÏÍÐÌÏÔÓ ÅÔ ÁÓÓÁÓÓÉÎÁÔÓ ÑÕȭÛ ÄÏÓÅ ÍÏÄïÒïÅȟ ÓÉÎÏÎ ÖÏÕÓ 
quitterez les mythes grecs pour faire du Shakespeare ou du G.R.R. Martin. 
De nombreux autres métiers possibles. Toutefois, toute une partie des héros et des héroïnes 
nȭont pas un statut social aussi élevé et exercent simplement un métier pour vivre. Ils vous 
permettront de diversifier vos groupes de personnages, et aussi de ne pas jouer de rois si vous en 
avez assez que ce soient toujours des têtes couronnées qui écrivent les mythes. Exemples :  
- Serviteurs et servantes. Toute famille royale ou noble suppose des serviteurs à son service. 
Préposés à la nourriture et aux boissons, comptables, serviteurs et servantes personnelles de tel 
ou tel homme ou femme (comme 0ÈïÎÉØȟ ÌÅ ÓÁÇÅ ÐÒïÃÅÐÔÅÕÒ Äȭ!ÃÈÉÌÌÅ ÄÁÎÓ ÌȭIliade, ou Euryclée, la 
ÎÏÕÒÒÉÃÅ Äȭ5ÌÙÓÓÅ ÄÁÎÓ ÌȭOdyssée), etc. Les métiers possibles sont multiples. Tous les métiers 
suivants peuvent être exercés au service dȭune famille noble en particulier. 
- Des aèdes. Dans lȭOdyssée, on voit plusieurs aèdes, Démodocos chez les Phéaciens et Phémios à 
Ithaque. Voyez aussi lȭaède semi-légendaire Arion de Méthymne (sauvé par des dauphins alors 
quȭil allait être noyé par des pirates). Les aèdes voyagent et chantent leurs poèmes (appris ou 
improvisés) en sȭaccompagnant de musique, pour le plaisir des puissants ; en échange, ils 
obtiennent nourriture et logis. Pour des femmes aèdes, vous pouvez vous inspirer de Sappho. 
- Des artisans. Dédale est un architecte banni de sa cité (Athènes) et qui doit tout simplement 
exercer son métier pour survivre. Dans les faits, cȭest à des rois ou à des gens de famille royale 
quȭil offre ses services (Minos et Pasiphaé ainsi que leur fille Ariane en Crète, puis Cocalos en 
Sicile). Myrtilos est un constructeur de chars et un cocher qui sert Oinomaos, fils dȭArès et roi de 
Pisa. 
- Des éleveurs. Dans lȭOdyssée, Ulysse peut compter sur lȭappui de son porcher Eumée et de son 
bouvier Philoetios pour son combat contre les prétendants. On voit régulièrement des bergers 
dans les mythes, où ils deviennent les parents adoptifs de plusieurs héros ȡ |ÄÉÐÅ ÏÕ 0ÝÒÉÓȟ ÐÁÒ 
exemple, sont élevés par des bergers. Les espaces ruraux sont propices aux rencontres avec des 
divinités (voyez le jugement de Pâris et lȭhistoire de Séléné/Artémis et dȭEndymion). La poésie 
bucolique (les Idylles de Théocrite, les Bucoliques de Virgile) mais aussi les romans grecs mettent 
souvent en scène de jeunes gens qui sont des bergers, typiquement Daphnis et Chloé (en 
lȭoccurrence ce ne sont plus des héros, mais ils sont vite entrés dans le même ensemble 
légendaire : vous pouvez donc quand même vous inspirer de ces textes). 
- Des mendiants. Dans lȭOdyssée, on voit un mendiant, Iros, au palais dȭIthaque. Il arrive que des 
héros soient réduits au statut de mendiants. Ulysse se déguise en mendiant pour échapper aux 
prétendants le temps de concevoir un plan pour reprendre le contrôle de son propre palais. 
|ÄÉÐÅȟ après avoir découvert quȭil avait tué son père et épousé sa mère, se crève les yeux et 
sȭexile de Thèbes, sa ville natale, car il est devenu impur et mettrait son peuple en danger en 
restant sur le trône. Roi, il devient brusquement un paria, aveugle et faible, réduit à mendier sur 
les routes, guidé par sa fille Antigone, princesse devenue mendiante par amour filial. Ces 
retournements du destin guettent même le personnage le plus puissant : les règles sur les 
éléments de destin sont là pour vous aider à simuler ce genre de chose dans vos parties. 

Quel âge peuvent avoir les personnages ? 

Parmi les héros et héroïnes des mythes grecs, les jeunes gens adolescents ou jeunes adultes sont 
nombreux, de même que les hommes mûrs. Aucun problème non plus pour jouer des 
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personnages âgés : vieillards déjà pères voire grands-pères mais encore remuants (Nestor dans 
lȭIliade et lȭOdyssée, Laërte à la fin de lȭOdyssée), vieux devins (Tirésias) et devineresses (la Pythie 
de Delphes, Cassandre la princesse troyenne dont personne ne croit jamais les visions, la Sibylle 
de Cumes de lȭÉnéideɊȟ ÖÉÅÕØ ÒÏÉÓ ɉ|ÄÉÐÅȟ 0ÒÉÁÍɊ ÅÔ ÒÅÉÎÅÓ ɉ(ïÃÕÂÅȟ *ÏÃÁÓÔÅ ÄÁÎÓ Les Phéniciennes 
dȭEuripide, etc.), régents (Créon) ou vieux précepteurs (Phénix dans lȭIliade et voyez de 
nombreuses tragédies antiques). Il est possible de mettre en scène un héros ou une héroïne 
dȭabord jeune puis gagné peu à peu par le vieil âge. 
Jouer des enfants, en revanche, est beaucoup plus difficile, car ils ne sont que des enjeux dans les 
mythes grecs et ont une furieuse tendance à se faire tuer (voyez Astyanax, fils dȭHector et 
dȭAndromaque, tué lors de la prise de Troie, ou Opheltès/Archémoros). Il nȭy a vraiment 
quȭHéraclès pour avoir accompli des exploits dès son plus jeune âge, mais il nȭy a pas de 
personnage dȭenfant ayant un rôle actif dans les mythes grecs. On peut tout de même jouer des 
ÁÄÏÌÅÓÃÅÎÔÓ ÂÉÅÎÔĖÔ ÁÄÕÌÔÅÓȟ ÃÏÍÍÅ 4ïÌïÍÁÑÕÅ ÄÁÎÓ ÌȭOdyssée ou Ascagne dans lȭÉnéide. 

Quelles identités de genre sont possibles ?  

De manière générale, tout est possible à un dosage raisonnable (ce nȭest pas Ranma ½ non plus). 
Les changements de sexe arrivent régulièrement dans les mythes du fait de métamorphoses (un 
exemple connu est Tirésias, qui vit pendant un temps en tant que femme : vous pouvez consulter 
la bande dessinée Tirésias de Le Tendre et Rossi pour un exemple de la façon dont on peut 
construire une intrigue « réaliste » à partir dȭun épisode mythique de ce genre). La mythologie 
grecque connaît aussi le premier être bisexué, Hermaphrodite (au départ homme, il devient 
bisexué lorsque la nymphe Salmacis, amoureuse de lui mais repoussée, obtient de la part des 
dieux de ne jamais le quitter).  
Le travestissement est régulièrement attesté en tant que ruse (voyez Thétis déguisant Achille en 
femme à Scyros pour le protéger, Leucippos fils dȭOinomaos se déguisant en femme pour 
approcher une nymphe dont il est amoureux, et lȭhistoire des deux jeunes filles Iphis et Ianthé 
chez Ovide) mais il est possible de jouer sur les conséquences psychologiques et sentimentales de 
tels déguisements.  

Quelles sexualités sont possibles ?  

Jean Broc, ,Á -ÏÒÔ ÄȭHyacinthe, amant dȭApollon, 1913. 

 
La Grèce antique ne connaît pas de notion de 
sexualité, ni de distinction entre des orientations 
sexuelles exclusives. La mythologie reflète cette 
absence de cloisonnement. Les relations entre 
personnes de sexes différents sont courantes, quȭil 
sȭagisse de mariages (typiquement Hélène et 
Ménélas) ou de liaisons adultères (typiquement 
Hélène et Pâris), de liaisons de longue durée qui se 
passent bien (Hector et Andromaque) ou de liaisons 
ponctuelles (la plupart des liaisons entre divinités et 
mortel-le-s). Les gens libres, hommes et femmes, 
peuvent exploiter sexuellement les esclaves, 
notamment les prisonniers et prisonnières de 
guerre, avec tous les degrés de relation possibles 
depuis la détestation jusquȭà la relation amoureuse. 
Pour les mariages et remariages et la descendance, 
ainsi que leur rôle possible en jeu, voyez le chapitre 
« Simuler les périodes intermédiaires entre les 
scénarios ». 
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Les relations entre personnes de même sexe sont bien attestées dans la mythologie grecque et 
nȭont rien dȭincompatible avec lȭattirance pour les personnes de lȭautre sexe. En très gros, 
imaginez une bisexualité à légère dominante hétérosexuelle et où les relations homosexuelles se 
font de préférence, mais pas obligatoirement, avec un écart dȭâge entre les deux partenaires (un 
jeune homme et un homme mûr). On connaît surtout celles entre hommes (Héraclès et Iolaos 
puis Hylas, Achille et Patrocle, Thamyris et Hyacinthe, Orphée après la mort dȭEurydice, etc.) et 
entre dieux et mortels (Zeus et Ganymède, Apollon et Hyacinthe puis Cyparisse, Poséidon et 
Pélops, etc.). Mais des relations entre femmes (Iphis et Ianthé) ou entre mortelles et déesses sont 
parfois lourdement sous-entendues (Artémis et Callisto) et vous pouvez aussi vous inspirer de 
figures historiques rapidement entrées dans la légende (la poétesse Sappho) ou dȭĞÕÖÒÅÓ ÐÏÓÔ-
antiques qui gardent un esprit proche (Les Chansons de Bilitis de Pierre Louÿs). Bref, sentez-vous 
libres de créer des personnages ayant des sentiments ou des relations amoureuses avec des 
personnages de sexe différent ou de même sexe. 
Notez que les travestissements sont souvent lȭoccasion de situations ambiguës (Leucippos fils 
Äȭ/āÎÏÍÁÏÓ ÑÕÉ ÓÅ ÄïÇÕÉÓÅ ÅÎ ÆÅÍÍÅ ÐÏÕÒ ÁÐÐÒÏÃÈÅÒ ÌÁ ÎÙÍÐÈÅ Daphné ÁÖÁÎÔ ÄȭðÔÒÅ ÃÏÎÄÕÉÔ Û 
sa perte par Apollon jaloux ; Iphis et Ianthé). 
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Créer un groupe de personnages 
de lȭâge héroïque 

 
 
Ce chapitre vous propose de commencer à créer vos personnages tous ensemble, avant ɀ ou au 
début de ɀ la première séance de jeu. Cȭest un bon moyen dȭobtenir un groupe de personnages-
joueurs (PJ) soudé dès le début de lȭaventure. Mais cela nȭa rien dȭobligatoire. Si vous souhaitez 
créer un personnage de façon individuelle, passez directement au chapitre suivant. 

Avec combien de personnages-joueurs jouer ? 
Image : Howard Davie, illustration des 
Symplégades pour The Heroes de Kingsley, 
1900. 
Autant que de joueurs et de joueuses, 
puisque lȭimportant est que tout le monde 
puisse sȭamuser. Cependant, dans les jeux 
de rôle, le nombre « classique » de 
personnages incarnés par les joueuses et 
les joueurs (abrégé en PJ) varie entre deux 
et six. 
Dans les mythes grecs, les principaux 
protagonistes sont rarement nombreux. 
Certains mythes mettent en scène des 
héros ou héroïnes solitaires (Persée, 
Héraclès, Thésée, Atalante) ou sont très 
centrés sur un seul personnage tandis que 
ses compagnons représentent plus des 
enjeux dramatiques ou affectifs que des 
protagonistes « jouables » (Achille et 
Patrocle dans lȭIliade, Ulysse et ses 
compagnons dans lȭOdyssée). Dȭautres 
mettent en scène des paires de héros 
(Héraclès et Iolaos contre lȭhydre de 
Lerne ; Thésée et Pirithoüs tentant 
dȭenlever Perséphone aux Enfers ; Oreste 
et Pylade dans Iphigénie en Tauride ; 
Oreste et Électre dans leur vengeance 
contre Clytemnestre et Égisthe Ƞ |ÄÉÐÅ ÅÔ !ÎÔÉÇÏÎÅ ; Jason et Médée ; Ulysse et Télémaque à la 
fin de lȭOdyssée, etc.).  
Il est donc possible de jouer à Kosmos à deux, trois ou quatre joueurs, MJ inclus, donc avec un à 
trois PJ. Le MJ veillera seulement à adapter les scénarios, en particulier le nombre dȭadversaires 
en cas de combat, afin que les PJ ne soient pas submergés. Si vous jouez seulement à deux (un MJ 
et un seul PJ), il est conseillé de raccourcir la durée de la partie (2h est un grand maximum), car 
lȭunique PJ est alors très sollicité. 
Si vous avez besoin de faire jouer plus de monde, disons un groupe de quatre à six PJ, nȭayez 
crainte : il y a toutes sortes de possibilités pour élargir le groupe, comme vous le verrez plus bas. 
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Au-delà de six PJ, il faut prévoir des séances plus longues, pour que chacun puisse mettre son 
personnage en avant à un moment ou à un autre de la partie. Le cas échéant, vérifiez que cela 
convient bien à tout le monde avant de commencer. Si le groupe est composé de débutants, ou si 
le MJ est débutant, mieux vaut éviter les groupes trop nombreux. 

Si vous nȭavez pas envie de créer vous-mêmes des personnages 

Si vous débutez à Kosmos, ou si vous nȭavez pas le temps, pas lȭenvie ou pas lȭénergie pour créer 
des personnages vous-mêmes, aucun problème : vous pouvez faire votre choix parmi des 
personnages tout faits, quȭon appelle « personnages prétirés » ou « prêts à jouer ». Ce livre de 
base propose un groupe de personnages prétirés constituant la famille royale dȭune petite cité 
grecque : vous pouvez les incarner pour jouer votre première aventure à Kosmos, sans hésiter à 
leur apporter tous les ajustements qui vous paraîtront nécessaires. 

Concevoir un groupe de personnages 

Dans les mythes grecs, les principaux protagonistes en général des membres dȭune ou plusieurs 
lignées royales ou des aristocrates, liés par des alliances politiques, militaires ou matrimoniales, ou 
bien les serviteurs dȭune famille royale. Même quand ils nȭappartiennent pas à une famille royale, 
ce sont souvent des membres dȭune même famille ou au moins des amis originaires du même 
endroit ou des amants. Ce ne sont jamais des types qui se sont rencontrés par hasard dans une 
auberge ou en remplissant une mission ɉÄȭÁÉÌÌÅÕÒÓȟ ÌÅÓ ÁÕÂÅÒÇÅÓ ÎȭÅØÉÓÔÅÎÔ ÐÁÓ ÅÎÃÏÒÅɊ. 
Donc, cela peut être intéressant de vous réunir afin de créer ensemble votre groupe de 
personnages, ou au moins de vous mettre dȭaccord sur leurs relations entre eux avant de régler 
les détails chacun de votre côté. Vous pouvez faire cela soit juste avant la partie, soit au cours 
dȭune mini-séance consacrée à la création des personnages (chez quelquȭun ou dans un bar ou 
restaurant, autour dȭun verre, etc.). Au besoin, discutez avec le meneur de jeu pour quȭil vous 
donne plus dȭinformations sur la Grèce mythologique. 
Créer un groupe de personnages-joueurs entretenant entre eux des liens forts nȭest pas 
seulement un bon moyen pour donner de la cohésion et de lȭauthenticité au groupe : cȭest aussi 
un bon moyen dȭimpliquer tous les personnages dans les événements dȭune aventure, puisque, 
dès quȭil arrivera quelque chose à un PJ, les autres seront immédiatement concernés sur le plan 
des sentiments, de lȭéthique et/ou de lȭhonneur. Il est alors beaucoup plus facile de placer les PJ 
voire le groupe entier dans des situations de dilemme. Cȭest un bon moyen de construire 
rapidement une tension dramatique pendant une aventure. Cela tombe bien : cȭest en partie 
comme ça que fonctionnent épopées et tragédies. 

Créer une famille héroïque et une cité 

Un bon moyen de donner de la cohérence à un groupe de héros et dȭhéroïnes est dȭen faire des 
membres de la maisonnée dȭune lignée héroïque. Si cȭest ce que vous avez envie de faire, 
réunissez votre groupe de jeu et, ensemble, inventez la lignée héroïque de vos personnages en 
procédant comme suit. (Ces conseils décrivent la création dȭune famille héroïque et de sa ville ex 
nihilo, indépendamment des « vrais » mythes déjà existants. Pour relier la famille de vos 
personnages aux personnages de la « vraie » mythologie grecque, voyez plus loin le paragraphe 
« Rattacher vos PJ aux grandes lignées héroïques de la mythologie ».) 
- Choisissez la région de Grèce où se trouve la cité où vivent vos personnages. Si vous voulez 
inventer une ville, choisissez le nom de la ville. Souvent, le nom dȭune ville est en lien avec son 
ancêtre fondateur (voyez plus bas), mais ce nȭest pas systématique.  
- Créez ensemble lȭarbre généalogique de la famille de vos personnages. Il nȭy a pas besoin de 
faire quelque chose de très complexe. Vous avez besoin dȭun ancêtre fondateur (celui qui a fondé 
la ville) dont descendent tous vos personnages (ou du moins la plupart dȭentre eux).  
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Pour inventer des noms, voyez les conseils donnés plus loin dans « Imaginer un personnage ». Là 
encore, vous nȭavez pas besoin de donner des noms à tous les ancêtres de vos personnages : un 
ou deux sont suffisants, lȭessentiel étant que vos personnages puissent se référer à un ou deux 
ancêtres communs en discutant entre eux ou avec des personnages non joueurs pendant leurs 
aventures. Choisissez en revanche avec attention les noms de vos personnages : avant tout, il faut 
quȭils vous plaisent ! 
 

 
Image : Jacob Jordaens, Cadmos et Minerve [Cadmos a tué le dragon et semé ses dents dont naissent les 
Spartes armés et casqués ; Athéna lui prodigue ses conseils pour fonder Thèbes], XVIIe s. 

 
Attention à ne pas étaler vos personnages sur trop de générations : deux ou trois au maximum. 
,ÅÓ 0* ÐÅÕÖÅÎÔ ðÔÒÅ ÆÒîÒÅÓ ÅÔ ÓĞÕÒÓȟ ïÐÏÕØȟ ÁÍÁÎÔÓ ÏÕ ÁÍantes, ou encore parents et enfants ou 
oncles et neveux/nièces, et à la rigueur vous pouvez inclure des grands-parents (une troisième 
génération, donc) parmi les PJ si vous avez envie de jouer des personnages âgés. Au-delà de trois 
générations, ce nȭest plus jouable (certains PJ auraient un pied dans la tombe et les autres 
seraient encore enfants !).  
- Si certains PJ ne sont pas directement membres de la famille, précisez leurs liens avec la famille 
héroïque. Ils peuvent être des alliés ou des serviteurs de haut rang : aède, architecte, précepteur 
ÏÕ ÎÏÕÒÒÉÃÅȟ ÍÁÇÉÃÉÅÎÎÅȣ 
- Vous pouvez alors préciser les relations que les PJ entretiennent entre eux et avec les 
principaux autres membres vivants de leur famille héroïque. Sont-ils parents et enfants, frères et 
ÓĞÕÒÓȟ ÍÁÒÉÓ ÅÔ ÆÅÍÍÅÓȟ amoureux, oncles et neveux, cousins, amis dȭenfance, alliés politiques, 
anciens compagnons dȭarmes, maîtres et serviteurs, etc. ? Laissez le reste non précisé pour le 
moment : cȭest une excellente source de contacts, dȭhôtes, dȭamis, dȭalliés ou dȭennemis pour les 
aventures du groupe, et le MJ pourra y puiser régulièrement. 
- Pour compléter la création de la lignée héroïque, vous pouvez imaginer ensemble une courte 
histoire à propos dȭun ancêtre commun aux personnages. Si vous avez créé une cité, il peut sȭagir 
tout simplement dȭune aventure ayant conduit à la fondation de la cité. Sinon, il peut sȭagir par 
exemple dȭun exploit accompli par le père ou la mère des personnages, ou de lȭhistoire de lȭunion 
dȭun(e) de leurs ancêtres avec une divinité. 
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- Enfin, vous pouvez choisir une ou deux divinités très à lȭhonneur dans la cité de vos PJ. Cela ne 
signifie pas que ces divinités les aideront automatiquement, mais seulement quȭelles auront 
tendance à suivre leurs pérégrinations avec attention. 

Rattacher vos PJ aux grandes lignées héroïques de la mythologie 

Choisir à quel moment de lȭâge héroïque vous voulez jouer 

Vous pouvez trouver plus simple et/ou plus gratifiant de faire de vos PJ des membres de la famille 
des héros déjà existants de la mythologie grecque. Cȭest toujours gratifiant de vous dire que vous 
incarnez la fille cachée dȭAchille ou le frère de Pénélope. 
Simplement, dans ce cas, vos choix auront pour conséquence de situer précisément votre groupe 
de personnages dans la chronologie de lȭâge héroïque, qui court une bonne vingtaine de 
générations. Si vous ne connaissez pas bien cette chronologie, aucun problème : ce livre de base 
en contient une. Parlez-en à votre MJ et au reste de votre groupe de jeu. Voyez ensemble à quelle 
période de lȭâge héroïque vous voudriez jouer : 
- première époque : le tout début de lȭâge héroïque, au temps où la Grèce est encore peuplée de 
monstres et de brigands nombreux, tandis que les grandes villes sont rares, les voyages périlleux 
et la civilisation grecque peu avancée. Des héros ont encore tout à faire : éliminer les monstres, 
apporter paix et sécurité, fonder des villes, civiliser les peuples, explorer la Grèce... 
- deuxième époque : le midi de lȭâge héroïque. Thésée vient dȭaccéder au trône dȭAthènes, 
plusieurs familles héroïques prestigieuses fleurissent un peu partout en Grèce et rivalisent pour le 
ÐÏÕÖÏÉÒ ÅÔ ÌÁ ÇÌÏÉÒÅȢ 6ÏÕÓ ÐÏÕÒÒÅÚ ÃÒÏÉÓÅÒ (ïÒÁÃÌîÓ ÅÔ |ÄÉÐÅȟ ÐÒÅÎÄÒÅ ÐÁÒÔ Û Ìȭexpédition des Sept 
contre Thèbes, explorer le monde connu ou encore inconnu et assister aux événements qui 
déboucheront sur la guerre de Troie... 
- troisième époque : la guerre de Troie et après : les derniers temps de lȭâge héroïque. Vous 
incarnez les descendants des derniers grands héros fameux qui ont péri à Troie ou pendant leur 
retour chez eux. 
Vous hésitez ? Vous nȭavez pas envie de choisir ? Dans ce cas, ne rattachez pas votre groupe de PJ 
à des personnages trop connus. Cela vous laissera toute liberté pour choisir plus tard, selon les 
aventures auxquelles vous aurez envie de jouer. 

Choisir une lignée ou un personnage comme ancêtre pour les PJ 

Vous pouvez utiliser la chronologie de lȭâge héroïque fournie dans ce livre de base et la compléter 
au besoin avec des informations sur vos personnages préférés que vous trouverez dans un 
dictionnaire de mythologie (ou sur Internet). 
Une fois que vous avez choisi un héros ou une héroïne « réel » de la mythologie grecque, ajoutez 
à son arbre généalogique un descendant qui sera votre personnage, ou bien lȭancêtre commun 
de votre groupe de personnages.  
Et si vos personnages étaient les descendants dȭune des filles de Persée ? Et si lȭun des fils de 
Jason et Médée avait échappé à Médée et sȭétait enfui au loin pour devenir le père de vos 
personnages (qui, aujourdȭhui encore, ont à craindre la vengeance de la magicienne) ? Et si 
(ïÒÁÃÌîÓ ÁÖÁÉÔ ÅÕ ÕÎÅ ÓĞÕÒ ÃÁÄÅÔÔÅȟ ÄÉÓÓÉÍÕÌïÅ ÐÁÒ :ÅÕÓ Û ÓÁ ÎÁÉÓÓÁÎÃÅ ÐÏÕÒ ÌÕÉ ïÖÉÔÅÒ ÌÅ ÃÏÕÒÒÏÕØ 
dȭHéra dont son frère eut tant à souffrir, et élevée dans la campagne reculée par des bergers, ou 
par des bêtes sauvages ? Et si Ariane et Dionysos avaient eu ensemble un fils qui aurait fondé une 
ÃÉÔï ÖÏÕïÅ ÁÕ ÃÕÌÔÅ ÄÅ ÃÅ ÄÉÅÕȟ ÕÎÅ ÃÉÔï ÁÐÐÅÌïÅ |ÎÏÐÏÌÉÓ ɉȺ cité du vin » en grec) ? Vous voyez le 
ÐÒÉÎÃÉÐÅȣ 
Cette façon de faire demande un peu de documentation, mais vous facilitera beaucoup les choses 
au cours de vos aventures, car le MJ aura tout de suite des inspirations sous la main pour savoir 
qui vos PJ connaissent, quels héros leur sont apparentés et pourraient donc devenir facilement 
leurs alliés ou leurs hôtes (ou au contraire des rivaux acharnés), etc. 
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Exemple de création 
dȭun groupe de personnages 

 
 
Eric est un grand amateur de mythologie grecque. Depuis quelque temps, il est aussi rôliste. 
Aujourdȭhui, il a invité chez lui quatre amis, Kassiya, Paul, Sandra et Mattéo, afin de créer leurs 
personnages pour se lancer dans une première aventure. Eric sera meneur de jeu car cȭest lui qui a lu 
les règles et préparé un scénario. Les autres joueurs sont quatre : ils vont donc créer quatre 
personnages-joueurs. 
ERIC. Quelquȭun reveut du jus de fruits ? Non ? 
SANDRA. Les persos ! Les persos ! 
ERIC. OK, on commence. Alors... Ce qui est intéressant dans Kosmos, cȭest que non seulement on 
joue des héros et des héroïnes, mais on peut jouer des familles héroïques. Des familles puissantes, 
du genre familles royales, qui sont à la tête dȭune cité. 
KASSIYA. Ah ouais, carrément. 
ERIC. Eh oui ! Mais vous pouvez aussi être « seulement » des nobles, ou bien des personnages plus 
humbles : aèdes, fermiers, artisans... 
SANDRA. On pourrait faire une famille royale. Jȭai bien envie de voir ce que ça donne. 
Les autres sont dȭaccord. 
PAUL. On joue des Grecs, donc, mais on vient dȭoù ? Quȭest-ce quȭil y a comme origines possibles ? 
ERIC. Ça dépend un peu quel genre de persos vous avez envie de jouer : plutôt des marins sur une 
petite île, plutôt la famille royale dȭune ville ancienne et puissante... 
MATTEO. Tant quȭà faire, une ville ancienne et puissante, oui ! 
ERIC. Alors, ça dépend aussi de lȭépoque de lȭâge héroïque à laquelle vous voulez quȭon joue. Il y a 
trois époques principales possibles. (Eric résume la présentation des trois époques donnée aux 
pages précédentes.) 
SANDRA. Les débuts de lȭâge héroïque, ça me paraît bien : on aura plus de liberté, des coins à 
explorer, des monstres à combattre... 
PAUL. Oui, Héraclès nȭaura pas déjà tout fait ! 
ERIC. Très bien ! Donc, on joue à la première époque, et vous êtes la famille royale dȭune ville 
ancienne et puissante. On peut en choisir une ou en inventer une. Dans le second cas, ça fait plus 
de boulot. Il y a plusieurs villes de la « vraie » mythologie possibles, plus une petite ville imaginaire 
proposée dans le livre de base, Aïdoné (voyez au chapitre « Personnages prétirés »). 
KASSIYA. Jȭaimerais bien quelque chose de plus grand. 
ERIC (feuillette le chapitre « Villes et hauts lieux de Grèce », plus loin). Alors... Il y a par exemple 
Argos, Mycènes, Tirynthe... 
SANDRA. Mycènes, cȭest super connu ! Il y a des ruines assez impressionnantes, je crois : la porte 
des Lionnes, des murs imposants... 
MATTEO. Ça mȭirait. 
LES AUTRES. Oui, oui ! 
ERIC. Va pour Mycènes. Je vois que les « vrais » mythes ne disent rien sur les noms des premiers 
rois de Mycènes. Du coup... ça pourrait être vous ! 
PAUL. Cool ! 
ERIC. Bon, donc vous êtes la famille royale. Il nȭy a plus quȭà se répartir les rôles : qui veut être le 
roi, la reine, le prince, la princesse... ? 
KASSIYA. Une seconde, on nȭest pas censés être des demi-dieux, aussi ? 
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ERIC. Si, vous pouvez, mais ça ne conditionne pas les capacités de vos persos. Vous pourrez vous 
choisir un ancêtre divin commun, comme vous voulez. Il y a juste quelques déesses qui nȭont pas 
eu dȭenfants, comme Athéna par exemple. 
Mattéo. Dommage, mais on peut dire quȭon vénère particulièrement Athéna, et quȭelle nous aime 
bien... ? 
ERIC. Tout à fait. Les dieux et les déesses ne vous donnent pas de pouvoirs automatiques, mais ils 
se comportent comme des personnages non joueurs invisibles : vous pouvez les prier, leur parler, 
leur faire des offrandes ou des promesses, dire que vous allez leur faire un sacrifice ou leur 
construire un temple, etc. Et en échange, ils peuvent vous donner un coup de pouce, vous faire 
réussir automatiquement un jet de dés, vous sauver la vie si vous êtes vraiment mal barrés, etc. 
SANDRA. Dȭaccord. Bon, moi, je jouerais bien la princesse. Mais une princesse guerrière, attention. 
Qui veut jouer mes parents ? (Rires.) 
KASSIYA. Je veux bien être ton père !  
SANDRA. Tu es mon père ?! 
PAUL. OK, moi je ferai la reine, alors. 
KASSIYA. Mon perso peut être un fils de Zeus ? 
ERIC. Bien sûr. Tes ennemis auront intérêt à ne pas trop tȭembêter pour ne pas sȭattirer le 
courroux du dieu des dieux ! 
MATTEO. Par contre, on peut contrarier les dieux, jȭimagine, aussi ? Si on fait nȭimporte quoi... 
ERIC. ... oui, si tu oublies de leur faire lȭoffrande que tu avais promis, ou si tu te prétends supérieur 
à eux, etc. Cȭest la Démesure. 
MATTEO. Dȭaccord. Eh bien, moi, je peux faire le prince, du coup. 
PAUL. Cȭest possible que le roi soit un fils de Zeus et que la reine, donc mon personnage, soit une 
descendante dȭHermès ? Sa fille ou sa petite-fille, par exemple ? 
ERIC. Oui, sa petite-fille, si tu veux. Ce qui nous donne... (Eric prend une feuille de papier et dessine 
rapidement lȭarbre généalogique de la famille des personnages.) Kassiya, ton perso est un fils de 
Zeus qui règne sur Mycènes, une puissante ville fortifiée en Argolide au début de lȭâge héroïque. 
KASSIYA. Ça me va ! 
ERIC. Tu as épousé une héroïne dont le grand-père nȭest autre que le dieu Hermès, et qui règne à 
tes côtés en tant que reine. Toi, Sandra, tu joues leur fille, une princesse plutôt tournée vers la 
guerre, si jȭai bien compris. 
SANDRA. Cȭest ça. 
ERIC. Et toi, Mattéo, tu joues le fils. 
MATTEO. Je suis le frère de Sandra, oui. 
KASSIYA. Tu es son frère ! 
SANDRA. On va pouvoir se chamailler. 
ERIC. Cȭest possible aussi. Si vous y tenez, il y a « fratricide » dans les éléments de destin. Mais vos 
persos vont finir tragiquement. 
SANDRA. Heu... Je blaguais, on va essayer de ne pas en arriver là. 
Le groupe continue à discuter un peu, le temps de cerner un peu plus le profil de chacun des quatre 
personnages. Kassiya décide que le roi de Mycènes est un bon vivant qui aime profiter de ses 
richesses et qui est assez généreux. Paul imagine que la reine est douée pour la justice et la 
diplomatie, mais quȭelle a toujours rêvé de voyager, un héritage de son grand-père Hermès, qui est 
notamment le dieu des voyageurs. Mattéo, lui, imagine un personnage de prince versé dans la poésie 
et la musique, un aède quȭil conçoit sur le modèle du héros Orphée qui charmait bêtes et gens avec sa 
harpe. 
SANDRA. Heu, au fait... Comment on fait pour partir en voyage, si on est censé rester en 
permanence pour gouverner notre ville ? 
ERIC (avec un grand sourire). Vous avez des serviteurs qui peuvent gérer tout ça pendant quelque 
temps. Mais si vous restez trop longtemps absents, il y a des aristocrates ou des rois ennemis qui 
pourront avoir envie dȭusurper le trône ou de prendre votre ville ! 
SANDRA. Ça promet... 
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Créer un personnage 
 
 

Résumé de la création de personnage 

La création dȭun personnage à Kosmos fonctionne comme dans les règles de base de Barbarians of 
Lemuria, à quelques modifications près. 

0. (optionnel)  Si vous le souhaitez, imaginez le 
concept de votre personnage en même temps 
que les autres personnages-joueurs de votre 
groupe : voyez le chapitre précédent. 

1. Réfléchissez au concept du personnage que 
vous avez envie de jouer. Pour inventer ses 
origines, choisissez de quelle région de Grèce il 
ou elle vient en vous aidant des traits régionaux 
listés plus loin. Pour imaginer sa famille et sa 
jeunesse, voyez le chapitre optionnel « Naissance 
et jeunesse des personnages », plus loin. 

2. Répartissez 4 points entre les attributs  : 
vigueur, agilité, esprit, aura. 

3. Répartissez 4 points entre les attributs 
guerriers : initiative, mêlée, tir, défense. 

4. Choisissez quatre carrières différentes et 
répartissez 4 points entre elles. Vous ne pouvez 
pas attribuer plus de 3 points à une même 
carrière à la création dȭun personnage. Voyez plus 
loin pour les modifications que Kosmos apporte 

aux carrières de Barbarians of Lemuria. Une liste récapitulative se trouve à la fin de ce livre. 

5. Choisissez vos langues. Un personnage parle le grec + une autre langue quȭil maîtrise moins 
bien. Voyez plus loin pour la liste des langues parlées dans lȭunivers de Kosmos. 

6. Choisissez un/des avantages et désavantages. Le premier avantage est gratuit. Chaque 
avantage suivant nécessite de prendre un désavantage pour lȭéquilibrer. Vous pouvez prendre 
jusquȭà 3 avantages de cette façon. Les modifications propres à Kosmos sont expliquées plus loin. 
Une liste récapitulative se trouve à la fin du livre. 

7. Notez votre vitalité  (10 + la vigueur du personnage) et vos points dȭhéroïsme (5, sauf 
modification liée à un avantage ou désavantage). 

7. bis. Pour un personnage pratiquant une ou des formes de magie. Un personnage ayant la 
carrière Magicien-ne commence avec un nombre de points de création égal à son rang dans cette 
carrière. Les deux autres formes de magie fonctionnent sans points particuliers. Choisissez 
ensuite vos mixtures ou sortilèges de départ. 

8. (optionnel)  Déterminez les éléments de destin du personnage (listés plus loin). 

9. Notez vos points de démesure. Un personnage commence par défaut avec 0 points de 
Démesure (sauf si un désavantage lui en confère un). Pour connaître lȭimportance et le rôle de ces 
points, voyez le chapitre sur la Démesure. 

10. Choisissez votre équipement (outils, ressources, armes, armures... voyez plus loin les 
modifications propres à Kosmos). Un-e Magicien-ÎÅ ÄÉÓÐÏÓÅ ÄȭΣ ÄÏÓÅ ÄÅ ÃÈÁcune de ses mixtures. 
Image : Constantin Hansen, Prométhée façonnant lȭhomme dans de lȭargile, vers 1845. 
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Origines des héros : traits régionaux 

Abante (Eubée) 
,ÅÓ !ÂÁÎÔÅÓ ÓÏÎÔ ÕÎ ÐÅÕÐÌÅ ÄÅ ÇÕÅÒÒÉÅÒÓ ÁÕØ ÍĞÕÒÓ ÆÁÒÏÕÃÈÅÓ ÏÒÉÇÉÎÁÉÒÅÓ de Thrace, qui est venu 
sȭinstaller sur une partie de lȭîle dȭEubée, au nord du Péloponnèse. Ils vénèrent particulièrement le 
dieu Arès, qui leur inspire des frénésies guerrières impressionnantes pendant les combats. En 
contrepartie, ils traînent une mauvaise réputation ailleurs en Grèce (tout comme leurs cousins 
thraces), car ils passent pour cruels. Par bonheur pour le reste des habitants de lȭîle, cȭest loin 
dȭêtre toujours vrai, et les Abantes peuvent être des guerriers valeureux et fiables en dépit de 
leurs coutumes intimidantes. Ils mettent un point dȭhonneur à ne se battre quȭau corps à corps, à 
la lance ou à lȭépée, et méprisent le combat à distance quȭils considèrent comme lâche. 
Idées dȭavantages : Bagarreur, Colosse, Cri de guerre, Dur à cuire, Intimidant, Peau dure, Santé de 
fer. 
Idées de désavantages : Fanfaron, Cupide, Impétueux, Inquiétant, Lubrique, Mauvaise réputation, 
Signe distinctif, Soiffard. 
 
Arcadien/Arcadienne 
Les gens dȭArcadieȟ ÒïÇÉÏÎ ÎÉÃÈïÅ ÁÕ ÃĞÕÒ ÄÕ 0ïÌÏÐÏÎÎîÓÅȟ nȭont pas de grandes villes. Ils vivent 
dans les campagnes, champs et vergers, parfois regroupés en petits villages bâtis à flanc de 
colline ou accrochés aux sommets des montagnes. Ils ont la réputation de vivre à lȭécart des 
derniers progrès du monde ; beaucoup ignorent tout du cosmos ou même de la Grèce en dehors 
de leur région. Certains auraient même conservé un mode de vie proche de celui des premiers 
humains. Cela entraîne chez eux une certaine austérité, un mélange de bienveillance et de réserve 
taciturne, doublée chez leurs aînés dȭune grande culture en matière de légendes et de traditions 
très anciennes. LȭArcadie recèle encore de nombreux secrets, sortilèges et créatures étranges, et 
les Arcadiens, sans être de grands sorciers eux-mêmes, ont une certaine affinité pour le 
surnaturel. Ils sont doués pour apprivoiser les bêtes. Leurs bergers passent pour être des 
musiciens et des poètes. 
Idées dȭavantages : Ami des bêtes, Artiste, Discret, Doigts de fée, Montagnard, Résistant à la 
magie, Santé de fer, Savant. 
Idées de désavantages : Bouseux, Chétif, Distrait, Lent à la détente, Marin dȭeau douce, Non-
combattant, Taciturne. 
 
Argien/Argienne 
LȭArgolide, au nord-est du Péloponnèse, est une région de plaines fertiles ponctuées de collines, 
où sȭélèvent quelques-unes des plus anciennes et des plus puissantes villes grecques : Argos, 
Mycènes et Tirynthe. La région compte dȭautres villes comme Némée et Trézène. Les Argiens sont 
de bons cultivateurs, des soldats endurants habitués à défendre leur ville et des politiciens 
habiles, rompus aux tractations diplomatiques et commerciales entre voisins. Ils ont un sens de 
lȭhonneur très poussé. Leurs dynasties royales sont anciennes, puissantes et connues jusquȭen 
Égypte. 
Idées dȭavantages : Amis haut placés, Beau parleur, Fils des plaines, Gamin des rues, Perspicace, 
Présence apaisante, Peau dure, Savant. 
Idées de désavantages : Ambition, Arrogant, Cupide, Gars de la ville, Gourmandise, Passion pour la 
chasse. 
 
Athénien/Athénienne 
Bien que leur ville ne soit ni la plus ancienne, ni la plus grande, ni la plus puissante de lȭâge 
héroïque, les Athéniens apprennent à se faire respecter pour leur courage à la guerre et leur 
respect de la parole donnée. Ils sont également connus pour leur passion des débats, en 
particulier en politique. Cela leur confère une réputation parfois ambivalente : dȭun côté, ils 
passent pour rester toujours à lȭécoute de tous, prêts à défendre même les plus pauvres contre 
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une oppression injuste ; dȭun autre, ils passent pour se mêler souvent de ce qui ne les regarde pas 
et on leur reproche parfois de ruser en jouant sur les mots. Leurs talents de marins concurrencent 
peu à peu ceux des Crétois. Moins célébrés que les rois ou les guerriers, les artisans dȭAthènes 
(potiers, forgerons, menuisiers) sont néanmoins réputés pour leur habileté et leur ingéniosité. 
Idées dȭavantages : Athlète, Dur à cuire, Inspirateur, Intrépide, Pied marin, Sympathie des humbles, 
Vigilant, Vocation protectrice. 
Idées de désavantages : Impétueux, Incapable de mentir, Lubrique, Mauvaise réputation, 
Obsession, Souffreteux, Traqué. 
 

 
Image : Thomas Cole, The Course of Empire : The Arcadian or Pastoral State ɍÌȭ!ÒÃÁÄÉÅɎȟ ΣΪΥΩȢ 

 
Béotien/Béotienne 
La Béotie compte deux grandes villes importantes : Thèbes, célèbre pour ses rois à la dynastie 
tourmentée et le courage de ses guerriers, Éleusis la pieuse consacrée aux mystères de Déméter. 
Le reste de la région consiste surtout en localités de taille restreinte. Les cultures y sont fertiles. 
Les Béotiens passent parfois pour un peu bêtes aux yeux des autres régions de Grèce, mais cȭest 
une idée reçue quȭon peut regretter dȭavoir mentionnée en présence dȭun guerrier thébain. 
Idées dȭavantages : Athlète, Cri de guerre, Intrépide, Récupération rapide, Tireur puissant, Vue 
perçante. 
Idées de désavantages : Bouseux, Crédule, Fanfaron, Lent à la détente, Marin dȭeau douce, Maudit, 
Traqué. 
 
Corinthien/Corinthienne 
Corinthe et sa région forment une contrée cosmopolite, où le port prospère attire des 
populations très variées, parfois venues de loin. Les langues, les cultures, les gens et les biens sȭy 
brassent constamment, des produits de luxe aux esclaves. Les Corinthiens sont tous marqués par 
le commerce et/ou par le voyage et la fréquentation des étrangers. Presque tous savent parler ou 
au moins baragouiner deux langues en plus de la leur. Ils sont rompus aux marchandages et aux 
relations sociales en général, sont à lȭaise partout et avec tout le monde, sȭadaptent vite et 
passent pour être curieux de tout, à défaut dȭêtre toujours honnêtes. 
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Idées dȭavantages : Beau parleur, Doigts de fée, Fêtard, Gamin des rues, Maître du déguisement, 
Ouïe fine, Pied marin, Sympathie des humbles. 
Idées de désavantages : Curieux, Foie jaune, Gars de la ville, Gourmand, Indigne de confiance, 
Lubrique, Poltron, Soiffard. 
 
Crétois/Crétoise 
Les Crétois sont fameux pour leur domination des mers grâce à leur flotte nombreuse. Beaucoup 
dȭentre eux sont marins sur la flotte de guerre, ou bien vivent de la pêche ou du commerce 
maritime. Ils ont également la réputation dȭêtre des menteurs invétérés. 
Idées dȭavantages : Beau parleur, Dur à cuire, Intrépide, Maître du déguisement, Outillage, Pied 
marin, Vigueur, Vue perçante. 
Idées de désavantages : Addiction, Fanfaron, Foie jaune, Inadapté à la chaleur, Indigne de 
confiance, Lubrique, Signe distinctif, Soiffard. 
 
Delphien/Delphienne 
Delphes est lȭun des plus grands et des plus réputés sanctuaires grecs durant tout lȭâge héroïque. 
Les habitants de la région y travaillent souvent, fournissant les prêtres et lȭoracle en provisions et 
en biens matériels, quand ils ne sont pas serviteurs dans ou autour des templesȟ ÁÕ ÍÉÌÉÅÕ ÄȭÕÎ 
paysage rocheux impressionnant. Le commerce va bon train, stimulé par les allers et venues des 
pèlerins venus consulter la Pythie inspirée par Apollon. Mais chaque jour apporte ses nouvelles et 
ses rumeurs sur les oracles rendus par le dieu et sur les interprétations qui en ont été tirées. Ces 
messages divins, toujours énigmatiques, et les destins terribles ou glorieux des gens qui les ont 
reçus, font que la vie dans la région est à jamais marquée par ce voisinage avec le divin. 
Idées dȭavantages : Bibliothèque savante, Erudit, Inspirateur, Mains guérisseuses, Marqué par les 
dieux, Perspicace, Savant, Sentir la magie. 
Idées de désavantages : Crédule, Incapable de mentir, Maudit, Non-combattant, Pataud, Phobie, 
Superstitions. 
 
Étolien/Étolienne 
Région de collines et de vallons couverts de forêts, prolongée par une côte marécageuse, lȭÉtolie 
abrite de nobles guerriers dans ses villes, dont la plus importante est Calydon, suivie par Pleuron 
et le sanctuaire de Thermos consacré à Apollon et Artémis. Ces guerriers mettent un point 
ÄȭÈÏÎÎÅÕÒ Û ÎÅ ÐÁÓ ÅÎÔÏÕÒÅÒ ÌÅÕÒÓ ÖÉÌÌÅÓ ÄÅ ÒÅÍÐÁÒÔÓȟ ÊÕÇÅÁÎÔ ÑÕÅ ÌÅÕÒ ÃÏÕÒÁÇÅ ÅÔ ÌÅÕÒ ÃÏÒÐÓ ÓÏÎÔ 
leurs meilleures protections. Le vaillant Méléagre et le terrifiant guerrier Tydée sont natifs des 
environs. On trouve en Étolie peu de plaines cultivée : la région est assez montagneuse, dans le 
ÐÒÏÌÏÎÇÅÍÅÎÔ ÄÕ 0ÉÎÄÅȟ ÍÁÉÓ ÅÌÌÅ ÓȭÏÒÇÁÎÉÓÅ ÁÕÔÏÕÒ ÄÅ ÄÅÕØ ÄÉÅÕØ-ÆÌÅÕÖÅÓ ÐÕÉÓÓÁÎÔÓȟ Ìȭ!ÃÈïÌÏÕÓ ÅÔ 
ÌȭOÖïÎÏÓȢ Le courage des habitants est souvent éprouvé par les nombreuses bêtes sauvages qui 
ÐÅÕÐÌÅÎÔ ÅÎÃÏÒÅ ÌÁ ÒïÇÉÏÎ ÁÕ ÄïÂÕÔ ÄÅ ÌȭÝÇÅ ÈïÒÏāÑÕÅ : lions, taureaux, sangliers... Les éleveurs de 
chevaux étoliens sont les seconds meilleurs de Grèce après les Thessaliens. 
Idées dȭavantages : Athlète, Bagarreur, Habitudes sylvestres, Pisteur des marais, Résistant aux 
poisons, Vision nocturne. 
Idées de désavantages : Arrogant, Bouseux, Méfiance envers la sorcellerie, Passion pour la chasse, 
Signe distinctif, Taciturne, Traqué. 
 
Laconien/Laconienne (Spartiate) 
La Laconie est une profonde vallée encaissée entre les monts Taygète et Parnon, qui sȭétale vers 
la mer du nord au sud le long du lit du fleuve Eurotas, au sud-est du Péloponnèse. Elle abrite la 
ville de Lacédémone, qui vers la fin de lȭâge héroïque prend le nom de Sparte. Dans lȭimaginaire de 
la mythologie grecque, Sparte nȭest pas encore aussi radicalement tournée vers la guerre quȭelle 
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le devient à lȭépoque historique2. Ce nȭest pas non plus une grande puissance régionale : les 
Lacédémoniens restent sous lȭinfluence politique de Mycènes et dȭArgos. Néanmoins, la Laconie 
est déjà une région riche et fertile, abritant une petite aristocratie, de nombreux fermiers, 
éleveurs et artisans. Ce nȭest pas parmi eux quȭon trouve les plus grands orateurs ou les poètes les 
plus prolifiques : les Laconiens sont si peu bavards que leur capacité à sȭexprimer en peu de mots 
porte partout en Grèce le nom de laconisme. En revanche, ils sont réputés être des gens 
dȭhonneur, fiables et capables de beaux exploits sur le champ de bataille. 
Idées dȭavantages : Athlète, Cri de guerre, Fils des plaines, Fortuné, Montagnard, Perspicace, 
Vocation protectrice. 
Idées de désavantages : Arrogant, Curiosité, Incapable de mentir, Incrédule, Méfiance envers la 
sorcellerie, Muet, Obsession, Taciturne. 
 

 
Image : Edward Lear, Delphes, seconde moitié du XIXe s. 

 
Lemnien/Lemnienne 
Lemnos est une île assez vaste dominée par une montagne où Héphaïstos, tombé là et recueilli 
par les habitants, fonda ses premières forges souterraines. Bien que lȭatelier divin reste 
inaccessible aux mortels, sa présence et les liens anciens entre lȭîle et le dieu inspirèrent à nombre 
de Lemniens une vocation dȭartisans, forgerons ou autres. Lȭîle ne compte aucune ville 
véritablement importante, mais des villages et des fermes isolées. Au cours de lȭâge héroïque, les 
femmes de lȭîle connaissent quelques problèmes avec Aphrodite, qui les affuble dȭune odeur si 
pestilentielle que leurs maris les délaissent, ce qui conduit les épouses à se venger en les tuant 
(presque) tous... Elles vivent alors entre femmes jusquȭà lȭarrivée des Argonautes, à partir de 
laquelle lȭîle se repeuple peu à peu dȭhommes. Après ces événements, les femmes jouissent dȭun 
mélange dȭindépendance accrue sur lȭîle et de mauvaise réputation ailleurs. 
Idées dȭavantages : Colosse, Doigts de fée, Montagnard, Outillage, Sympathie des humbles, 
Vigilant. 

 
22 #ȭÅÓÔ ÎÏÒÍÁÌ ȡ ÃÅ ÎȭÅÓÔ ÖÒÁÉÍÅÎÔ ÑÕȭÁÕ 6)e siècle que se mettent en place le régime politique et les 
ÓÔÒÕÃÔÕÒÅÓ ÓÏÃÉÁÌÅÓ ÑÕÉ ÆÏÒÍÅÎÔ ÌÁ 3ÐÁÒÔÅ ÇÕÅÒÒÉîÒÅ ÄÅ ÌȭïÐÏÑÕÅ ÃÌÁÓÓÉÑÕÅȢ 
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Idées de désavantages : Bouseux, Chétif, Cupide, Maudit, Mauvaise réputation, Repoussant, 
Souffreteux, Superstitions. 
 
Lesbien/Lesbienne 
Lȭîle de Lesbos a beau être petite et assez peu connue à lȭépoque, elle nȭen est pas moins le 
creuset dȭun foisonnement culturel et artistique intense. Les arts, notamment la musique, la 
danse et la poésie, y sont tenus en haute estime. Apollon et les Muses y sont ardemment vénérés. 
$Å ÐÌÕÓȟ ÓÅÓ ÈÁÂÉÔÁÎÔÓ ÏÎÔ ÄÅÓ ÍĞÕÒÓ ÏÒÉÇÉÎÁÌÅÓ ÅÔ ÐÒÏÇÒÅÓÓÉÓÔÅÓȢ 0ÁÒ ÅØÅÍÐÌÅȟ ÌÅÓ ÆÅÍÍÅÓ Ù ÏÎÔ 
davantage de droits quȭailleurs. Si les relations amoureuses entre hommes sont assez bien 
acceptées et reconnues en Grèce, cȭest à Lesbos que lȭamour entre femmes est le mieux accepté 
et même célébré par de beaux chants. Par ailleurs, lȭîle dispose de cultures et de quelques terres 
dȭélevage, et pratique le commerce des tissus et des parfums. 
Idées dȭavantages : Artiste, Beau parleur, Erudit, Inspirateur, Odorat développé, Pied marin, 
Présence apaisante, Sympathie des humbles. 
Idées de désavantages : Bouseux, Chétif, Curieux, Deux mains gauches, Distrait, Incrédule, Non-
combattant, Superstitions. 
 
Lydien/ne ou Méonien/ne ou Phrygien/ne 
!Õ ÃĞÕÒ de lȭAsie Mineure, plus au sud que la région de Troie, sȭétendent plusieurs régions très 
semblables les unes aux autres et qui tendent à se confondre aux yeux du reste de la Grèce : près 
de la côte, cȭest la Lydie, quȭHomère appelle la Méonie, et un peu plus à lȭest, vers le centre des 
terres, cȭest la Phrygie. Ces régions abritent plusieurs royaumes plus ou moins éphémères selon 
les conquêtes et les reconquêtes des guerres locales. Pour les Grecs, cȭest une partie du monde 
pratiquement légendaire en raison des richesses quȭelle est réputée recéler. Là-bas coule le fleuve 
que les Grecs appellent Chrysorrhoas, « Le fleuve qui charrie de lȭor », et que les gens de la région 
appellent le Pactole. Cȭest de ce fleuve, et des mines dȭor qui abondent le long de sa vallée, que 
des rois comme Tantale et Midas tirent leur fortune inconcevable. En dépit des inégalités sociales 
coutumières dans les monarchies, cette richesse profite à tout le monde : même un paysan lydien 
jouit dȭun confort de vie que ses pairs de Grèce centrale lui envient. Les orfèvres lydiens sont 
logiquement réputés. Cette puissance économique va de pair avec une puissance politique et 
militaire qui nȭa dȭéquivalent quȭen Crète ou à Mycènes, et avec laquelle Troie rivalise de plus en 
plus vers la fin de lȭâge héroïque. Outre ses richesses multiples, la Lydie et la Phrygie sont 
réputées terres propices à la magie et aux savoirs rares, inconnus en Grèce centrale. Enfin, les 
Lydiennes excellent particulièrement au travail de la laine et au tissage (lȭune dȭelles, Arachné, un 
peu trop fière de son talent, ose se dire supérieure à Athéna et finit changée en araignée.) 
Idées dȭavantages : Doigts de fée, Don pour les langues, Érudit, Fortuné, Habitudes sylvestres, 
Outillage, Savant, Sentir la magie. 
Idées de désavantages : Addiction, Amour-propre excessif, Arrogant, Cupide, Gourmandise, Marin 
dȭeau douce, Méfiance envers la sorcellerie, Phobie. 
 
Thessalien/Thessalienne 
La Thessalie compte de nombreux éleveurs de chevaux et de bétail qui mettent à profit les vastes 
plaines de la région, rares en Grèce. Logiquement, on y trouve de nombreux cavaliers hors pair. 
0ÁÒÍÉ ÌÅÓ ÎÏÍÂÒÅÕÓÅÓ ÌÏÃÁÌÉÔïÓ ÄÅ ÌÁ ÒïÇÉÏÎȟ ÌÅ ÐÅÕÐÌÅ ÇÕÅÒÒÉÅÒ ÄÅÓ ,ÁÐÉÔÈÅÓ ÅÎÔÒÅÔÉÅÎ ÄÅÓ ÍĞÕÒÓ 
plus rudes et martiales que le reste de la population, en partie à cause de leur inimitié durable 
avec les Centaures. La Thessalie est aussi une région appréciée des magiciennes et magiciens ; 
bien que numériquement rares, ils sont en proportion plus nombreux, plus érudits et plus 
puissants que dans le reste de la Grèce. 
Idées dȭavantages : Bibliothèque savante, Laboratoire fourni, Marqué par Hécate, Né en selle, 
Santé de fer, Résistance à la magie, Résistant aux poisons, Sentir la magie. 
Idées de désavantages : Addiction, Curiosité, Inquiétant, Méfiance envers la sorcellerie, Obsession, 
Superstitions, Taciturne. 
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Thrace 
Cette région montagneuse du nord-est de la Grèce est aux limites de lȭaire culturelle grecque. Aux 
yeux des Grecs, elle est aux confins du monde civilisé, et ses habitants ne le sont plus tout à fait. 
Habitués à un mode de vie âpre, les Thraces passent pour farouches, belliqueux, voire cruels. Ils 
sont apprécies dȭArès. Pourtant, tous ne sont pas des brutes, loin de là : après tout, cȭest en 
Thrace que naît Orphée, poète et musicien hors pair... 
Idées dȭavantages : Artiste, Bagarreur, Colosse, Cri de guerre, Intimidant, Montagnard, Poings 
dȭacier, Récupération rapide. 
Idées de désavantages : Crédule, Impétueux, Inquiétant, Marin dȭeau douce, Mauvaise réputation, 
Muet, Repoussant, Traqué. 
 
Troyen/Troyenne 
Les habitants de Troie et de sa région, la Troade, ont la réputation de compter parmi les plus 
beaux des mortels, au point que dans les mythes, plusieurs sont aimés par des divinités 
(Ganymède par Zeus, Anchise par Aphrodite). Tous, même les paysans, ont une prestance 
naturelle qui évoque la noblesse. Ils ont en outre une réputation (justifiée) de piété impeccable : 
nul ne sait mieux plaire aux dieux et aux déesses par des rites, des offrandes, des processions et 
des temples splendides. Plus lȭâge héroïque avance, plus les habitants de Troie ont en outre le 
privilège de vivre dans une ville prospère, confortable, cosmopolite, puissante, influente, aimée 
des dieux. Certains en sont un peu trop conscients. 
Idées dȭavantages : Amis haut placés, Athlète, Attirant, Bien né, Fortuné, Inspirateur, Marqué par 
les dieux, Perspicace. 
Idées de désavantages : Ambition, Arrogant, Cupide, Fanfaron, Foie jaune, Gars de la ville, 
Gourmandise, Soiffard. 

Carrières 

Le principe des carrières fonctionne comme dans Barbarians of Lemuria. Cependant, plusieurs 
carrières sont modifiées, supprimées ou ajoutées afin de mieux correspondre à lȭunivers des 
mythes grecs. 
 

Alchimiste. Cette carrière est remplacée dans Kosmos par la carrière Magicienne (plus bas). 
 

Assassin/Espion. Les assassins professionnels nȭexistent pas dans les mythes grecs. En revanche, 
la carrière peut être utilisée pour créer des Espions (ex. Dolon dans lȭIliade, Sinon dans lȭÉnéide). 
 

Barbare. Cette carrière ne peut être utilisé que pour créer un personnage non grec (ou, à la 
limite, un Thrace). 
 

Bourreau. IÌ ÎȭÙ Á ÐÁÓ ÄÅ ÂÏÕÒÒÅÁÕ ÄÅ ÍïÔÉÅÒ ÄÁÎÓ ÌÁ 'ÒîÃÅ ÍÙÔÈÉÑÕÅȢ #ÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÅÓÔ ÄÏÎÃ 
réservée à des personnages non-ÊÏÕÅÕÒÓ ÉÓÓÕÓ ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÐÅÕÐÌÅÓȢ 
 

Danseur. #ÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÎȭÁ ÐÁÓ ÄȭïÑÕÉÖÁÌÅÎÔ ÐÏÕÒ ÄÅÓ personnages principaux de mythes grecs. 
Elle est donc à réserver à des PNJ. 
 

Dresseur. #ÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÎȭÁ ÐÁÓ ÄȭïÑÕÉÖÁÌÅÎÔ ÐÏÕÒ ÄÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅÓ ÇÒÅÃÓȢ %ÌÌÅ ÅÓÔ ÒïÓÅÒÖïÅ Û ÄÅÓ 
personnages non grecs (ex. Libyens, Scythes, Amazones...). 
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Esclave. Sans être impossible, cette carrière poserait beaucoup de difficultés en jeu pour un PJ 
qui la choisirait comme carrière 
principale. En revanche, elle peut 
ÐÁÒÆÁÉÔÅÍÅÎÔ ÓȭÕÔÉÌÉÓÅÒ ÃÏÍÍÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ 
secondaire, pour un personnage qui 
aurait été réduit en esclavage à un 
moment ou à un autre de sa vie (ou qui 
ÓÅÒÁÉÔ ÅÓÃÌÁÖÅȟ ÍÁÉÓ ÎÅ ÌȭÁÕÒÁÉÔ ÐÁÓ 
toujours été). Les PNJ, en revanche, 
ÐÅÕÖÅÎÔ ÌȭÕÔÉÌÉÓÅÒ ÓÁÎÓ ÐÒÏÂÌîÍÅȢ 
 

Fermier. Il est rare que des personnages 
principaux des mythes grecs soient de 
ÓÉÍÐÌÅÓ ÆÅÒÍÉÅÒÓȟ ÍÁÉÓ ÃÅ ÎȭÅÓt pas 
impossible (ex. Pyrame et Thisbé). 
 

Forgeron. Outre ses capacités décrites 
dans la carrière, un Forgeron de lȭunivers 
de Kosmos peut créer des mécanismes 
(sans besoin dȭun Alchimiste pour lui en 
communiquer les plans). 
 

Gladiateur. CÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÎȭÅxiste pas 
dans Kosmos ɉÌÅÓ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒÓȟ ÃȭÅÓÔ 
romain, pas grec !). 
Image : Ditlev Blunck, 5ÌÙÓÓÅ ÓÕÒ ÌȭÿÌÅ ÄÅ 
Calypso, 1830. 

 

Invocateur ou Invocatrice (nouvelle carrière) 
#ÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅÓȟ ÓÏÕÖÅÎÔ ÄÅ ÓÉÎÉÓÔÒÅ ÒïÐÕÔÁÔÉÏÎȟ ÓÅ ÓÐïÃÉÁÌÉÓÅÎÔ ÄÁÎÓ ÌȭÁÒÔ ÄȭÉÎÖÏÑÕer des esprits, 
une forme de magie désapprouvée par les dieux et qui relève souvent de la magie noire. Les plus 
ÉÎÆÝÍÅÓ ÄȭÅÎÔÒÅ ÅÕØȟ ÁÐÐÅÌïÓ ÎïÃÒÏÍÁÎÃÉÅÎÓ ÏÕ ÎïÃÒÏÍÁÎÃÉÅÎÎÅÓȟ ÔÒÁÖÁÉÌÌÅÎÔ ÌÏÎÇÕÅÍÅÎÔ ÁÆÉÎ ÄÅ 
maîtriser les secrets qui permettent de faire brièÖÅÍÅÎÔ ÒÅÍÏÎÔÅÒ ÄÅ Ìȭ(ÁÄîÓ ÌȭÏÍÂÒÅ ÄȭÕÎ ÄïÆÕÎÔȢ 
)ÌÓ ÐÅÕÖÅÎÔ ÁÉÎÓÉ ÓȭÅÎÔÒÅÔÅÎÉÒ ÁÖÅÃ ÌÅÓ ÍÏÒÔÓȟ ÖÏÉÒÅ ÅÎ ÆÁÉÒÅ ÌÅÕÒÓ ÓÅÒÖÉÔÅÕÒÓ ÐÏÕÒ ÄÅÓ ÄÕÒïÅÓ ÂÒîÖÅÓȢ 
$ȭÁÕÔÒÅÓ ÉÎÖÏÃÁÔÅÕÒÓ ÐÒïÆîÒÅÎÔ ïÖÏÑÕÅÒ ÄÅÓ daimones, des puissances divines très mineures 
intermédiaires entre les mortels et les divinités. Leur pouvoir redoutable les rend capables de 
soumettre ces dieux à leurs ordres pour une heure, parfois pendant des jours entiers ou plus. 
Cette forme de magie peut être pratiquée indifféremment par des hommes et par des femmes. 
Attributs  : comme tous les pratiquants de magie, les invocateurs doivent avoir un esprit élevé. 
; ÌȭÁÖÅÎÔÕÒÅ : ÌȭïÖÏÃÁÔÉÏÎ ÄȭÅÓÐÒÉÔÓ ÓȭÁÐÐÒÅÎÄȟ ÓÅ ÐÒÁÔÉÑÕÅ ÅÔ ÓÅ ÔÒÁÎÓÍÅÔ ÄÁÎÓ ÌÅ ÐÌÕÓ ÇÒÁÎÄ 
ÓÅÃÒÅÔȟ ÃÁÒ ÉÌ ÓîÍÅ ÌȭÈÏÒÒÅÕÒ ÅÔ ÌÁ ÃÏÌîÒÅ ÄÁÎÓ ÌÅ ÃĞÕÒ Äe tous les mortels. Chaque sortilège stimule 
ÌȭÏÒÇÕÅÉÌ ÄÕ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅȢ $Å ÃÅ ÆÁÉÔȟ ÁÂÕÓÅÒ ÄÅ ÃÅÔÔÅ ÍÁÇÉÅ ÃÏÎÄÕÉÔ ÉÒÒïÍïÄÉÁÂÌÅÍÅÎÔ ÌÅ 
personnage à sa perte. 
Combat : ÌȭïÖÏÃÁÔÉÏÎ ÄȭÅÓÐÒÉÔÓ ÅÓÔ ÌÁ ÓÅÕÌÅ ÆÏÒÍÅ ÄÅ ÍÁÇÉÅ ÑÕÉ ÐÕÉÓÓÅ ÃÁÕÓÅÒ ÄÅ ÇÒÁÎÄÓ 
dommages, dès ÌÏÒÓ ÑÕȭÕÎ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ ÁÒÒÉÖÅ Û ÉÎÖÏÑÕÅÒ ÅÔ Û ÃÏÎÔÒĖÌÅÒ ÌȭÏÍÂÒÅ ÄȭÕÎ biaiothanatos 
(un type de défunt généralement agressif) ou un daimôn ÑÕȭÉÌ ÐÅÕÔ ÅÎÓÕÉÔÅ ÌÁÎÃÅÒ ÃÏÎÔÒÅ ÓÅÓ 
ennemis ou utiliser pour se protéger, lui et/ou ses alliés. Cependant, ces sortilèges prennent du 
ÔÅÍÐÓ Û ÌÁÎÃÅÒ ÅÔ ÌÅ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ ÒÅÓÔÅ ÔÒîÓ ÖÕÌÎïÒÁÂÌÅ ÔÁÎÔ ÑÕȭÉÌ ÎȭÁ ÐÁÓ ÔÅÒÍÉÎï ÓÅÓ ÐÒïÐÁÒÁÔÉÆÓȢ 
)ÄïÅÓ ÄȭÁÖÁÎÔÁÇÅÓ : Bibliothèque savante, Laboratoire fourni, Résistance à la magie, Santé de fer, 
Sentir la magie. 
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Idées de désavantages : Addiction, Ambition, Indigne de confiance, Inquiétant, Muet, Obsession, 
Repoussant, Sans gloire. 
Langues : ÌÅÓ ÉÎÖÏÃÁÔÅÕÒÓ ÅÔ ÉÎÖÏÃÁÔÒÉÃÅÓ ÓȭÉÎÔïÒÅÓÓÅÎÔ ÓÏÕÖÅÎÔ ÁÕØ ÌÁÎÇÕÅÓ ÌÅÓ ÐÌÕÓ ÁÎÃÉÅÎÎÅÓ ÄÕ 
ÍÏÎÄÅȟ ÃÏÍÍÅ ÌȭïÇÙÐÔÉÅÎ ÏÕ ÌÅ ÐïÌÁÓÇÅ Äȭ!ÒÃÁÄÉÅȢ 
 

Magicienne (ou Magicien) (nouvelle carrière) 
#ÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÒÅÍÐÌÁÃÅ ÌÁ ÃÁÒÒÉîÒÅ Äȭ!ÌÃÈÉÍÉÓÔÅ ÄÅ Barbarians of Lemuria. Les magiciennes, 
ÁÄÏÒÁÔÒÉÃÅÓ ÄÅ ÌÁ ÄïÅÓÓÅ (ïÃÁÔÅȟ ÓÏÎÔ ÌÅÓ ÄïÐÏÓÉÔÁÉÒÅÓ ÄȭÕÎ ÓÁÖÏÉÒ ÉÍÍïÍÏÒÉÁÌ ÔÏÕÃÈÁÎÔ Û ÌÁ ÍÁÇÉÅ 
des plantes. Elles sont capables de préparer des potions, des onguents ou des poudres aux effets 
parfois bénins, parfois puissants, parfois bénéfiques, parfois terrifiants. Ainsi Médée a-t-elle été 
capable successivement de préparer une potion qui a rendu Jason résistant aux flammes, 
ÄȭÅÎÄÏÒÍÉÒ ÕÎ ÄÒÁÇÏÎȟ ÄÅ ÒÁÊÅÕÎÉÒ ÕÎ ÁÇÎÅÁÕ ÄÁÎÓ ÕÎ ÃÈÁÕÄÒÏÎ ÁÐÒîÓ ÌȭÁÖÏÉÒ ÃÏÕÐï ÅÎ ÍÏÒÃÅÁÕØȟ 
de confectionner une tunique capable de faire fondre la peau de sa rivale auprès de Jason, etc. 
Circé, quant à elle, a le pouvoir de changer les humains en animaux... entre autres ! La Thessalie 
est une région connue pour être la terre de prédilection des magiciennes, mais elles voyagent 
ÂÅÁÕÃÏÕÐȢ ,ȭ!ÒÃÁÄÉÅȟ ÁÖÅÃ ÓÅÓ ÍÙÓÔîÒÅÓ ÒÅÍÏÎÔÁÎÔ ÁÕØ ÔÏÕÔ ÄïÂÕÔÓ ÄÅ ÌȭÈÕÍÁÎÉÔïȟ ÓÕÓÃÉÔÅ 
souvent leur curiosité. 
Attributs  : les magiciennes doivent avoir un esprit ÆÏÒÔȟ ÁÆÉÎ ÄÅ ÍïÍÏÒÉÓÅÒ ÅÔ ÄÅ ÍÅÔÔÒÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ 
ÌÅÓ ÎÏÍÂÒÅÕÓÅÓ ÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÃÅÓ ÎïÃÅÓÓÁÉÒÅÓ Û ÌÁ ÐÒïÐÁÒÁÔÉÏÎ ÅÔ Û ÌȭÕÔÉÌÉÓÁÔÉÏÎ ÄÅ ÌÅÕÒÓ ÍÉØÔÕÒÅÓȢ 
4ÏÕÔÅÓ ÃÅÓ ÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÃÅÓ ÓÏÎÔ ÁÐÐÒÉÓÅÓ ÅÔ ÔÒÁÎÓÍÉÓÅÓ ÏÒÁÌÅÍÅÎÔȟ ÅÎ ÓÅÃÒÅÔȟ ÁÕÐÒîÓ Äȭune 
magicienne plus expérimentée. 
; ÌȭÁÖÅÎÔÕÒÅ : instruites par une aînée, les magiciennes vivent ensuite une existence solitaire 
ÖÏÕïÅ Û ÌÁ ÒÅÃÈÅÒÃÈÅ ÄȭÉÎÇÒïÄÉÅÎÔÓ ÒÁÒÅÓ ÅÔ ÄÅ ÓÁÖÏÉÒÓ ÅÎÆÏÕÉÓȟ ÑÕÁÎÄ ÅÌÌÅÓ ÎÅ ÔÅÎÔÅÎÔ ÐÁÓ ÄÅ 
repousser les limites de la magiÅ ÐÒïÓÅÎÔÅȢ )Ì ÁÒÒÉÖÅ ÃÅÐÅÎÄÁÎÔ ÑÕȭÅÌÌÅÓ ÓÅ ÊÏÉÇÎÅÎÔ Û ÕÎ ÇÒÏÕÐÅ ÄÅ 
ÈïÒÏÓ ÏÕ ÄȭÈïÒÏāÎÅÓ ÑÕÉ ÏÎÔ ÓÕ ÇÁÇÎÅÒ ÌÅÕÒ ÃÏÎÆÉÁÎÃÅ ɉÏÕ ÄÁÖÁÎÔÁÇÅɊȢ -ðÍÅ ÁÉÎÓÉȟ ÅÌÌÅÓ ÐÁÓÓÅÎÔ 
beaucoup de temps dans leur laboratoire ou leur antre afin de préparer leurs mélanges. 
Combat : les talents de magiciennes sont généralement peu utiles en combat, car elles sont du 
ÇÅÎÒÅ Û ÔÉÓÓÅÒ ÌÅÕÒÓ ÐÉîÇÅÓ Û ÌȭÁÖÁÎÃÅ ÐÌÕÔĖÔ ÑÕȭÛ ÓÅ ÌÁÉÓÓÅÒ ÓÕÒÐÒÅÎÄÒÅ ÐÁÒ ÌȭÕÒÇÅÎÃÅ ÄȭÕÎ 
ÁÆÆÒÏÎÔÅÍÅÎÔ ÐÈÙÓÉÑÕÅȢ 1ÕȭÏÎ ÌÅÕÒ ÅÎ ÌÁÉÓÓÅ ÌÅ ÔÅÍÐÓȟ ÅÔ ÅÌÌÅÓ ÐÒïÐÁÒÅÒÏÎÔ Äes mixtures capables 
de rendre un combattant presque invulnérable, ou au contraire de mettre vos ennemis à genoux. 
1ÕÅÌÑÕÅÓ ÐÏÔÉÏÎÓ ÅÔ ÑÕÅÌÑÕÅÓ ÇÅÓÔÅÓ ÐÅÕÖÅÎÔ ÎïÁÎÍÏÉÎÓ ÓȭÁÖïÒÅÒ ÕÔÉÌÅÓ ÐÏÕÒ ÁÆÆÒÏÎÔÅÒ ÄÅÓ 
animaux ou même de redoutables monstres. 
)ÄïÅÓ ÄȭÁÖÁntages : Bibliothèque savante, Laboratoire fourni, Marquée par Hécate, Résistance à la 
magie, Résistant aux poisons, Santé de fer, Sentir la magie. 
Idées de désavantages : Addiction, Ambition, Curiosité, Inquiétant, Muet, Obsession, 
Superstitions, Taciturne. 
Carrière dangereuse : pour chaque rang de magicienne au-dessus du rang 3, le personnage doit 
prendre un désavantage (consultez la liste des avantages et désavantages, page 40 de BoL). 
Langues : ÌÅÓ ÍÁÇÉÃÉÅÎÎÅÓ ÓȭÉÎÔïÒÅÓÓÅÎÔ ÓÏÕÖÅÎÔ ÁÕØ ÌÁÎÇÕÅÓ ÌÅÓ ÐÌÕÓ anciennes du monde, 
ÃÏÍÍÅ ÌȭïÇÙÐÔÉÅÎ ÍÁÉÓ ÁÕÓÓÉ ÌÅ ÐïÌÁÓÇÅ Äȭ!ÒÃÁÄÉÅȢ 
 
Marchand. Cette carrière fonctionne comme dans BoL. 
 
Marin. Cette carrière fonctionne comme dans BoL. 
 

Médecin. Cette carrière donne accès à la magie des noms (voyez le chapitre sur la magie). 
 

Mendiant. Cette carrière peut refléter les mïÓÁÖÅÎÔÕÒÅÓ ÄȭÕÎ ÈïÒÏÓ Û ÕÎ ÍÏÍÅÎÔ ÄÏÎÎï ÄÅ ÓÁ ÖÉÅ 
ɉÅØȢ 5ÌÙÓÓÅ Û ÓÏÎ ÒÅÔÏÕÒ Û )ÔÈÁÑÕÅ ÄÁÎÓ ÌȭOdyssée) mais difficilement comme carrière principale. 
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Ménestrel = Aède. Cette carrière fonctionne comme dans BoL, mais elle permet de créer un 
personnage dȭaède, ÃȭÅÓÔ-à-ÄÉÒÅ ÕÎ ÐÏîÔÅ ÃÁÐÁÂÌÅ ÄÅ ÍïÍÏÒÉÓÅÒȟ ÄÅ ÒïÃÉÔÅÒ ÏÕ ÄȭÉÍÐÒÏÖÉÓÅÒ ÄÅÓ 
ÐÏîÍÅÓ ÖÁÒÉïÓȟ ïÐÏÐïÅÓȟ ÐÏîÍÅÓ ÄȭÁÍÏÕÒȟ ÇïÎïÁÌÏÇÉÅÓ ÍÙÔÈÉÑÕÅÓȟ ÅÔÃȢ ÃÏÍÍÅ ÌÅ ÌïÇÅÎÄÁÉÒÅ 
(ÏÍîÒÅ ÏÕ 0ÈïÍÉÏÓ ÄÁÎÓ ÌȭOdyssée, ou encore la poétesse Sappho qui peut vous inspirer pour des 
ÆÅÍÍÅÓ ÁîÄÅÓȢ ,ȭïÃÒÉÔÕÒÅ ïÔÁÎÔ ÉÎÃÏÎÎÕÅ ÅÎ 'ÒîÃÅȟ ÌÅÓ ÁîÄÅÓ ÓÏÎÔ ÉÌÌÅÔÔÒïÓȟ ÍÁÉÓ ÃÅ ÓÏÎÔ ÄÅÓ 
bibliothèques vivantes à la mémoire prodigieuse. Ils sont aussi des experts en mythes, légendes 
et traditions ancestrales. Cette carrière permet aussi de créer un musicien (ex. Amphion, Orphée). 
 

Mercenaire. CÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÎÅ ÒÅÆÌîÔÅ ÐÁÓ ÌȭÉÄïÁÌ ÈïÒÏāÑÕÅ ÄÅÓ ïÐÏÐïÅÓ ÈÏÍïÒÉÑÕÅÓȟ ÎÉ 
ÌȭÉÍÁÇÉÎÁÉÒÅ ÄÅÓ ÍÙÔÈÅÓ ÇÒÅÃÓ ÅÎ ÇïÎïÒÁÌȢ %Î ÔÁÎÔ ÑÕÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌÅȟ ÍÉÅÕØ vaut la réserver à 
des PNJ (souvent non grecs). Elle ÐÅÕÔ ÅÎ ÒÅÖÁÎÃÈÅ ÒÅÆÌïÔÅÒ ÌÅÓ ÍïÓÁÖÅÎÔÕÒÅÓ ÄȭÕÎ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ 
qui serait contraint de vendre ses services au plus offrant à un moment donné de sa vie, en 
ÅØÐÉÁÔÉÏÎ ÄȭÕÎ ÃÒÉÍÅ ÏÕ ÐÏÕÒ ÒÅÓÐÅÃÔÅÒ ÕÎ ÓÅÒÍÅÎÔ ÉÍprudent, par exemple (après tout, le dieu 
Apollon lui-ÍðÍÅ Á ÄĮ ÒÅÓÔÅÒ ÁÕ ÓÅÒÖÉÃÅ Äȭ!ÄÍîÔÅȟ ÕÎ ÓÉÍÐÌÅ ÍÏÒÔÅÌȟ ÐÅÎÄÁÎÔ ÕÎ ÁÎȢȢȢɊȢ 0ÏÕÒ ÕÎ 
PNJ, elle peut être utilisée pour créer des Brigands ou des Pirates. 
 

Ouvrier. Dans Kosmos, cette carrière désigne non ÓÅÕÌÅÍÅÎÔ ÌÅÓ ÓÉÍÐÌÅÓ ÍÁÎĞÕÖÒÅÓ ÏÕ ÍÁëÏÎÓ 
mais aussi ÌÅÓ ÍÁÿÔÒÅÓ ÄȭÏÕÖÒÁÇÅÓȟ ÌÅÓ ÁÒÃÈÉÔÅÃÔÅÓ ɉÃÏÍÍÅ $ïÄÁÌÅɊ ÅÔ ÌÅÓ ÁÒÃÈÉÔÅÃÔÅÓ ÎÁÖÁÌÓ 
(comme Argos, concepteur du navire Argo ÕÔÉÌÉÓï ÐÁÒ ÌÅÓ !ÒÇÏÎÁÕÔÅÓɊȢ /Î ÐÅÕÔ ÌȭÕÔÉÌÉÓÅÒ ÐÏÕÒ ÄÅÓ 
%ØÐÌÏÉÔÓ ÄȭÁÒÔÉÓÁÎÁÔ ɉÖÏÙez le chapitre qui leur est dédié). 
 

Pilote des airs. #ÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÎȭÅØÉÓÔÅ ÐÁÓ ÄÁÎÓ Kosmos où les machines volantes sont inconnues. 
 

Prêtre/Prêtresse. Petite modification : il nȭy a pas de magie spécifique aux prêtres dans Kosmos. 
En revanche, cette carrière donne accès à la magie des noms (voyez le chapitre sur la magie). 
 

Roi ou Reine (ou Tyran pour un PNJ) 
Techniquement presque semblable à la carrière de Noble, cette carrière voit le personnage 
accéder au pouvoir sur une ville et son territoire (qui peuvent former un royaume). Confrontés à 
de lourdes responsabilités, les souverains font appliquer lois et coutumes, légifèrent parfois, 
tiennent compte des avis de leurs conseillers et de la noblesse (ou décident de ne pas en tenir 
compte) ; ils doivent éviter les famines, maintenir la paix ou gagner la guerre, préserver ou même 
agrandir leur territoire, embellir leurs villes en entreprenant de grands travaux, entretenir leur 
ÁÒÍïÅȟ ÄïÊÏÕÅÒ ÄȭïÖÅÎÔÕÅÌÓ ÃÏÍÐÌÏÔÓȟ ÅÓÐÉÏÎÎÅÒ ÌÅÓ ÖÉÌÌÅÓ ÏÕ ÒÏÙÁÕÍÅÓ ÈÏÓÔÉÌÅÓ ÓÁÎs se laisser 
espionner par eux, etc. 
Au sein de son palais, un souverain est habitué à diriger un grand nombre de serviteurs. Un 
personnage féminin qui exerce la carrière Reine développe aussi des compétences particulières 
en tissage (elle peut accomplir des exploits dans ce domaine si elle y investit au moins 3 points). 
La carrière de Roi ou Reine donne accès à la magie des noms. Les rois ou reines en Grèce sont 
ÒÁÒÅÍÅÎÔ ÔÒîÓ ÐÕÉÓÓÁÎÔÓ ÅÎ ÍÁÔÉîÒÅ ÄÅ ÍÁÇÉÅȟ ÍÁÉÓ ÃÅ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÉÍÐÏÓÓÉÂÌÅȢ 5Î ÓÏÕÖÅÒÁÉÎ ÐÅÕÔ ÐÁr 
ÁÉÌÌÅÕÒÓ ÐÒÁÔÉÑÕÅÒ ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÆÏÒÍÅÓ ÄÅ ÍÁÇÉÅ ÅÎ ÉÎÖÅstissant dans les carrières dédiées. 
5Î ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ ÑÕÉ ÆÁÉÔ ÐÁÒÔÉÅ ÄȭÕÎÅ ÆÁÍÉÌÌÅ ÒÏÙÁÌÅ ÐÅÕÔ ÃÏÍÍÅÎÃÅÒ ÓÁ ÖÉÅ ÁÖÅÃ ÌÁ ÃÁÒÒÉîÒÅ .ÏÂÌÅȟ 
puis développer la carrière Roi ou Reine à partir de son accession au pouvoir (comme Thésée, 
ÐÒÉÎÃÅ ÐÕÉÓ ÒÏÉ Äȭ!ÔÈîÎÅÓɊȢ 3É ÌÅ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ Á ÇÒÁÎÄÉ ÓÁÎÓ ÃÏÎÎÁÿÔÒÅ ÓÅÓ ÏÒÉÇÉÎÅÓȟ ÉÌ ÅØÅÒÃÅ ÄȭÁÕÔÒÅÓ 
ÃÁÒÒÉîÒÅÓ ÊÕÓÑÕȭÁÕ ÍÏÍÅÎÔ ÏĬ ÉÌ ÁÐÐÒÅÎÄ ÑÕÉ ÉÌ ÅÓÔ ÅÔ ÅÎÔÁÍÅ ÁÌÏÒÓ ÕÎÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÄÅ .ÏÂÌÅ 
(exemple : Pâris est un simple berger de Troade ɀ et développe donc la carrière Fermier ɀ jusqÕȭÛ 
ÃÅ ÑÕȭÉÌ ÁÐÐÒÅÎÎÅ ÑÕȭÉÌ ÅÓÔ ÌȭÕÎ ÄÅÓ ÆÉÌÓ ÄÅ 0ÒÉÁÍȟ ÒÏÉ ÄÅ 4ÒÏÉÅ : il devient alors Noble en tant que 
membre de la famille royale). 
#ÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÐÅÕÔ ÁÕÓÓÉ ÒÅÆÌïÔÅÒ ÌȭÁÖÅÎÔÕÒÅ ÄȭÕÎ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ ÑÕÉ Äevient Tyran : il accède alors au 
pouvoir par la forcÅȟ ÁÖÅÃ ÌȭÁÉÄÅ ÄȭÕÎÅ ÁÒÍïÅȟ ÅÔ ÓÅ ÍÁÉÎÔÉÅÎÔ ÁÕ ÐÏÕÖÏÉÒ ÐÁÒ ÌÁ ÐÅÕÒȢ #Å ÔÙÐÅ 
ÄȭÁÍÂÉÔÉÏÎ ÅÓÔ a priori réservé à des PNJ peu scrupuleux, ennemis des PJ. Un Tyran finit en 
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général par être chassé ou tué par la 
population, ou puni par les dieux, à 
ÍÏÉÎÓ ÑÕȭÉÌ Îe ÓȭÁÄÏÕÃÉÓÓÅ ÅÔ ÎÅ 
devienne un souverain apprécié. 
Si un personnage est Roi ou Reine 
puis développe une carrière 
ÄÉÆÆïÒÅÎÔÅȟ ÃÅÌÁ ÓÉÇÎÉÆÉÅ ÑÕȭÉÌ Á ïÔï 
chassé du pouvoir. Un souverain 
vaincu par une armée adverse ou bien 
ÖÉÃÔÉÍÅ ÄȭÕÎ ÃÏÍÐÌÏÔ ÏÕ ÄȭÕÎÅ 
trahison peut même se retrouver 
ensuite Esclave. Un souverain victime 
ÄȭÕÎ ÃÏÕÐ ÄÕ ÄÅÓÔÉÎ ÏÕ ÄȭÕÎÅ 
malédiction peut également se 
ÒÅÔÒÏÕÖÅÒ ÁÕ ÂÁÓ ÄÅ ÌȭïÃÈÅÌÌÅ ÓÏÃÉÁÌÅȟ 
comme Oedipe, Roi de Thèbes, qui 
ÓȭÅØÉÌe et devient Mendiant après 
avoir appris son parricide et son 
inceste qui font de lui un paria impur. 
Néanmoins, en général, quand il arrive 
à conserver sa liberté, le personnage 
part en exil et garde le statut de 
Noble partout ailleurs en Grèce, à 
moins qÕȭÉÌ ÎÅ ÃÈÏÉÓÉÓÓÅ ÄÅ ÄÉÓÓÉÍÕÌÅÒ 
son identité, auquel cas il peut 
ÅØÅÒÃÅÒ ÎȭÉÍÐÏÒÔÅ ÑÕÅÌ ÁÕÔÒÅ ÍïÔÉÅÒȟ 
en possédant désormais un lourd 
secret (et un but : retrouver son 
trône). 
Carrière dangereuse : voici la seule 
différence entre cette carrière et la 
carrière de Noble. Pour chaque rang 
de Roi/Reine au-dessus du rang 3, le 
personnage gagne 1 point de 
$ïÍÅÓÕÒÅȢ #ÅÌÁ ÒÅÆÌîÔÅ ÌȭÏÒÇÕÅÉÌ ÅÔ ÌÁ 
ÃÏÎÆÉÁÎÃÅ ÅØÃÅÓÓÉÖÅ ÑÕȭÕÎ ÔÅÌ ÓÔÁÔÕÔ 
fait nécessairement naître même chez 
les mortels les plus modestes. Au 
personnage de perdre ces points en 
recherchant la sagesse au fil de ses 
aventures ! 
 

Scribe. CÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÎȭÅØÉÓÔÅ ÑÕÅ 
pour les PNJ issus de peuples lointains 
à la culture ancienne et très avancée, 
comme les Égyptiens ou 
éventuellement les Assyriens. 
,ȭïÃÒÉÔÕÒÅ ÎȭÅØÉste pas en Grèce dans 
le monde des mythes grecs. Cette 
carrière donne accès à la magie des 
noms. 
 

Recruter des suivants 

 
Suivants de rang « Coriace » ou « Rival » (alliés). 
Plusieurs carrières permettent aux personnages de 
ÄÉÓÐÏÓÅÒ ÄȭÕÎ ÏÕ ÐÌusieurs esclaves. Si vous voulez 
créer et jouer ces PNJ, vous ne pourrez tout de même 
pas en créer une foule, car cela demanderait un travail 
préparatoire disproportionné. En termes de jeu, il 
peut être intéressant de se limiter à peu de suivants 
mais bien développés, de rang « Coriace » ou même 
créés comme des PJ (donc des PNJ de rang « Rival », 
mais en alliés). Disons alors : 
5Î ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ .ÏÂÌÅ ÄÉÓÐÏÓÅ ÄȭÕÎ ÎÏÍÂÒÅ ÄÅ 
ÓÕÉÖÁÎÔÓ ïÇÁÌ ÁÕ ÎÏÍÂÒÅ ÄÅ ÐÏÉÎÔÓ ÑÕȭÉÌȾÅÌÌÅ Á ÉÎÖÅÓÔÉÓ 
dans cette carrière. 
Un personnaÇÅ 2ÏÉ ÏÕ 2ÅÉÎÅ ÄÉÓÐÏÓÅ ÄȭÕÎ ÎÏÍÂÒÅ ÄÅ 
suivants égal Û Τ ÆÏÉÓ ÌÅ ÎÏÍÂÒÅ ÄÅ ÐÏÉÎÔÓ ÑÕȭÉÌȾÅÌÌÅ Á 
investis dans cette carrière. 
Ces suivants accompagnent le personnage en 
permanence et lui obéissent de manière fiable. 
Il importe que ces PNJ de suivants disposÅÎÔ ÄȭÕÎ 
ÎÏÍȟ ÄȭÕÎÅ ÁÐÐÁÒÅÎÃÅ ÅÔ ÄȭÕÎ ÍÉÎÉÍÕÍ ÄÅ 
rensÅÉÇÎÅÍÅÎÔÓ ÕÔÉÌÅÓ ÅÎ ÊÅÕȟ ÁÆÉÎ ÑÕȭÏÎ ÐÕÉÓÓÅ ÌÅÓ 
jouer convenablement et que cela enrichisse 
ÌȭÈÉÓÔÏÉÒÅȢ #ÅÓ 0.* ÐÅÕÖÅÎÔ ðÔÒÅ ÃÒïïÓ ÐÁÒ ÌÅ -* ÏÕ ÐÁÒ 
le joueur ou la joueuse. 
 
Suivants de rang « Piétaille ». Limitation des recours 
excessifs aux suivants. Bien sûr, ces nombres ne sont 
ÐÁÓ ÓÔÒÉÃÔÅÍÅÎÔ ÌÉÍÉÔÁÔÉÆÓȢ $îÓ ÌÏÒÓ ÑÕȭÕÎ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ 
ÄÉÓÐÏÓÅ ÄȭÕÎ ÒÁÎÇ ÓÏÃÉÁÌ ÉÍÐÏÒÔÁÎÔ ÅÎ 'ÒîÃÅȟ ÉÌ ÄÉÓÐÏÓÅ 
de plusieurs esclaves. 
Les PNJ de rang « Piétaille » sont là pour vous aider à 
créer facilement un grand nombre de suivants. Vous 
pouvez donc en créer davantage ou en faire 
ÁÐÐÁÒÁÿÔÒÅ ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÐÏÎÃÔÕÅÌÌÅÍÅÎÔȟ ÄÕ ÍÏÍÅÎÔ ÑÕȭÉÌÓ 
ne deviennent pas une ressource illimitée ou une 
solution à tout pour les PJ ɀ à vrai dire, ils peuvent 
aussi devenir une source de problèmes. 
Le MJ ÎÅ ÄÅÖÒÁ ÐÁÓ ÈïÓÉÔÅÒ Û ÓȭÅÎ ÓÅÒÖÉÒ ÐÏÕÒ 
embarrasser des PJ qui se reposeraient un peu trop 
sur leurs serviteurs pour tout faire : suivants qui 
commettent des erreurs ou des excès de zèle, qui 
trahissent en se faisant corrompre ou en obéissant à 
leurs proprÅÓ ÐÌÁÎÓȟ ÑÕÉ ÓȭÅÎÆÕÉÅÎÔ ÏÕ ÓȭÁÔÔÉÒÅÎÔ ÌÅ 
ÃÏÕÒÒÏÕØ ÄÅÓ ÄÉÅÕØ ɉÅÔ ÒÉÓÑÕÅÎÔ ÄÏÎÃ ÄÅ ÌȭÁÔÔÉÒÅÒ ÓÕÒ 
leurs maîtres)... 
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Sorcier. Cette carrière est remplacée par la carrière Magicienne (voyez plus haut). 
 

Tentatrice/Tentateur. CÅÔÔÅ ÃÁÒÒÉîÒÅ ÎȭÅÓÔ ÊÁÍÁÉÓ ÅØÅÒÃïÅ ÐÁÒ ÄÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎages principaux de 
mythes grecs. Mieux vaut donc la réserver à des PNJ.  

Langues 

Cette partie des règles est optionnelle car, dans Kosmos, vous nȭêtes pas obligés dȭutiliser la 
différence des langues. Si vous choisissez de le faire, voici les principales langues du Kosmos : 
Arabe : langue des peuples de lȭArabie heureuse, en Asie. 
Assyrien : langue parlée dans les royaumes dȭAssyrie, en Asie. 
Atlante : langue uniquement parlée sur le lointain continent dȭAtlantide, coupé du monde 
pendant une bonne partie de lȭâge héroïque. Totalement inconnue ailleurs, elle aurait une parenté 
avec lȭarcadien3. 
Celte : un ensemble de langues parlé au nord-ouest du monde, dans la Celtique. 
Chypriote : dialecte parlé à Chypre, dérivé du grec. Il mêle des emprunts au grec, au phénicien, à 
lȭégyptien, à lȭassyrien et à quelques autres langues encore plus exotiques. 
Colque : la langue parlée dans le lointain royaume de Colchide, où était conservée la Toison dȭor. 
Grec : la langue commune parlée en Grèce. Elle est aussi comprise par les marchands et les 
diplomates qui ont affaire aux Grecs. 
Égyptien : la langue des Égyptiens. Lȭune des rares langues du monde à disposer dȭun système 
dȭécriture, et même de plusieurs écritures (le démotique notant les textes du quotidien tandis que 
les hiéroglyphes sont réservés aux textes sacrés voués à rester éternellement gravés dans la 
pierre). 
Éthiopien : langue parlée au sud du monde, au-delà du désert de Libye. 
Hyperboréen : un ensemble de langues parlées en Hyperborée, au nord du monde. 
Hyrcanien : les langues parlées par les peuples farouches dȭHyrcanie (au-delà du Pont-Euxin). 
Indien : un ensemble de langues parlées en Inde, en Asie, à lȭextrême est du monde. 
Libyen : cȭest moins une langue quȭun ensemble de langues parlées en Libye (actuelle Afrique du 
Nord) et qui sont assez proches pour permettre lȭintercompréhension. Cette langue permet une 
compréhension très basique de lȭégyptien à lȭoral, mais pas à lȭécrit. 
Pélasge : ce dialecte du grec passe aussi pour être la plus ancienne langue du monde. Il est 
toujours parlé en Arcadie, mais davantage dans les campagnes et les petits villages que dans les 
villes, où il se perd au profit du grec commun. 
Phéacien : la langue parlée sur lȭîle de Phéacie, peuplée de marins favorisés par Poséidon. Elle est 
aussi comprise par les marins et les marchands qui sont souvent en relation avec eux. Cela dit, les 
Phéaciens parlent et comprennent le grec sans difficulté. 
Phénicien : ÌÁ ÌÁÎÇÕÅ ÄÅÓ 0ÈïÎÉÃÉÅÎÓȟ ÍÁÒÉÎÓ ÅÔ ÍÁÒÃÈÁÎÄÓ ÑÕÉ ÖÉÖÅÎÔ ÎÏÎ ÌÏÉÎ ÄÅ ÌȭOÇÙÐÔÅȢ 
Punique : dialecte du phénicien parlé à Carthage vers la fin de lȭâge héroïque, et en train de 
devenir peu à peu une langue à part entière. Mais la majorité des Carthaginois parlent et 
comprennent le phénicien et/ou le libyen. 
Tyrrhénien : la langue de ce peuple présent en Tyrrhénie (actuelle Italie) et en Trinacrie (Sicile). 

Avantages et désavantages 

Kosmos propose plusieurs modifications et ajouts parmi les Avantages et les Désavantages. Les 
nouveautés et modifications sont détaillées dans la liste ci-dessous. Les Avantages et 
Désavantages nouveaux sont soulignés. À la fin du livre figure une liste récapitulative des 
Avantages et Désavantages disponibles dans Kosmos.  

 
3 Invention de ma part. 



Pierre Cuvelier ɀ Kosmos, version pour Barbarians of Lemuria  ɀ Page 42 de 400 

Avantages ajoutés, modifiés ou supprimés 

Agilité de lȭhomme-oiseau est renommé « Agilité du daim » pour des raisons dȭunivers mais est 
techniquement identique. 
Ami des céruléens. Remplacé par « Amitié des Centaures » (plus loin). 
Amis dans la pègre. La notion de « pègre » nȭexiste pas en tant que telle dans les mythes grecs, 
mais il reste possible dȭavoir des amis voleurs, bandits de grand chemin ou pirates. 
Amitié des Centaures. Vous avez grandi à proximité des hommes-chevaux, ou bien des 
circonstances particulières vous ont valu leur amitié, et ils vous considèrent comme un des leurs. 
Vous bénéficieÚ ÄȭÕÎ dé de bonus quand vous interagissez avec eux. 
ArtisteȢ ,Å Äï ÄÅ ÂÏÎÕÓ ÅÓÔ ÏÃÔÒÏÙï ÐÏÕÒ ÌÅÓ ĞÕÖÒÅÓ Äȭart de tous types, pas seulement celles qui 
aboutissent à la confection dȭobjets. Il fonctionne pour composer des poèmes à lȭoral, par 
exemple. Le dé de bonus fonctionne également quand le personnage tente un Exploit dȭart. 
Baudrier de guerre (sans équivalents dans la mythologie grecque). 
Bibliothèque savante. Lȭécriture nȭexistant pas en Grèce dans le monde des mythes grecs, on 
considère quȭun personnage grec qui prend cet avantage a seulement des amis très savants (aède, 
vieillard à la mémoire prodigieuse, marin ayant voyagé loin, etc.). On privilégiera les avantages 
Érudit et Savant pour ces personnages. En revanche, on peut attribuer cet avantage à un PNJ 
égyptien, sȭil est scribe, prêtre ou magicien (ou les trois). Le dé de bonus est cumulable avec celui 
conféré par Laboratoire fourni. 
Don pour les langues. ,ÅÓ ÄÉÅÕØ ÖÏÕÓ ÏÎÔ ÁÃÃÏÒÄï ÕÎ ÅÓÐÒÉÔ ÐÁÒÔÉÃÕÌÉîÒÅÍÅÎÔ ÖÉÆ ÄîÓ ÑÕȭÉÌ ÓȭÁÇÉÔ ÄÅ 
comprendre et dȭÁÐÐÒÅÎÄÒÅ ÕÎÅ ÌÁÎÇÕÅ ÉÎÃÏÎÎÕÅȢ $Å ÐÌÕÓȟ ÖÏÕÓ ïÐÒÏÕÖÅz des facilités à vous faire 
comprendre par signes, gestes, expressions du visage et tout autre moyen ingénieux qui vous 
ÖÉÅÎÔ Û ÌȭÉÄïÅȢ 6ÏÕÓ ÂïÎïÆÉÃÉÅÚ ÄȭÕÎ dé de bonus ÐÏÕÒ ÔÏÕÔ ÊÅÔ ÄȭÁÃÔÉÏÎ ÔÏÕÃÈÁÎÔ Û ce domaine 
ɉÃÏÍÐÒÅÎÄÒÅ ÃÅ ÑÕÅ ÑÕÅÌÑÕȭÕÎ ÖÏÕÓ ÄÉÔ ÄÁÎÓ ÕÎÅ ÌÁÎÇÕÅ ÉÎÃÏÎÎÕÅȟ ÓÅÒÖÉÒ ÄȭÉÎÔÅÒÐÒîÔÅȟ ÁÐÐÒÅÎÄÒÅ 
une langue à moyen et long terme, ou même apprendre à lire et écrire). 
Érudit permet à un personnage de retrouver des informations ayant trait aux mythes et légendes 
dȭune région quȭil connaît. 
Habitudes sylvestres. Alors que bien des Grecs sont habitués à la vie sur les côtes ou dans les 
collines, vous avez passé votre jeunesse à fureter dans les forêts. Vous en avez gardé une 
excellente connaissance ÄÅ ÃÅ ÍÉÌÉÅÕ ÎÁÔÕÒÅÌ ÅÔ ÄÅÓ ÍÅÉÌÌÅÕÒÓ ÍÏÙÅÎÓ ÄÅ ÓȭÙ ÎÏÕÒÒÉÒȟ ÄÅ ÓȭÙ 
ÒÅÐïÒÅÒȟ ÅÔÃȢ 6ÏÕÓ ÂïÎïÆÉÃÉÅÚ ÄȭÕÎ dé de bonus pour pister, piéger ou chasser, ainsi que pour 
ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÁÃÔÉÖÉÔïÓ ÓÉÍÉÌÁÉÒÅÓ ÄÅ ÓÕÒÖÉÅ ɉÍÁÉÓ ÐÁÓ ÐÏÕÒ ÃÏÍÂÁÔÔÒÅɊȢ ɍ#ÅÔ ÁÖÁÎÔÁÇÅ ÅÓÔ ÕÎ ïÑÕÉÖÁlent 
de Roi de la jungle mais appliqué aux forêts de 'ÒîÃÅ ÐÌÕÔĖÔ ÑÕȭÁÕØ ÊÕÎÇÌÅÓȢɎ 
Laboratoire fourni. Réservé à des personnages ayant au moins 2 dans la carrière Invocateur ou 
Magicienne. Lȭavantage octroie un dé de bonus à la préparation dȭune mixture (pour les 
magiciennes) ou au lancement dȭun sort dȭévocation dȭesprit (pour les invocateurs). Le dé de 
bonus est cumulable avec celui conféré par Bibliothèque savante. 
Magie des Rois-Sorciers est renommé « Magie des Anciens » pour des raisons dȭunivers mais est 
techniquement identique. Le personnage connaît bien les traditions magiques ancestrales. 
Marqué-e par Hécate. Marqué-Å ÐÁÒ ÌȭÉÎÆÌÕÅÎÃÅ ÄÅ ÌÁ ÄïÅÓÓÅ (ïÃÁÔÅȟ ÖÏÕÓ ÒÅÃÅÖÅÚ ÕÎ dé de bonus 
ÐÏÕÒ ÔÏÕÔ ÊÅÔ ÄȭÁÃÔÉÏÎ ÖÉÓÁÎÔ Û ÐÒïÐÁÒÅÒ ÕÎÅ ÍÉØÔÕÒÅ ÄÅ ÍÁÇÉÅ ÄÅÓ ÐÌantes. En contrepartie, 
ÌȭÉÎÆÌÕÅÎÃÅ ÐÁÌÐÁÂÌÅ ÄÅ ÌÁ Äïesse vous confère un air renfermé et sinistre qui incite les autres à la 
défiance : si vous prenez cet avantage, vous devez prendre le désavantage Inquiétant en plus de 
vos deux autres désavantages. 
Pouvoir du Néant est renommé « Pouvoir du daïmon » pour des raisons dȭunivers mais est 
techniquement identique. 
Présence apaisante. Votre caractère présente un mélange de calme et de fermeté qui exerce une 
influence apaisante sur les autres, calme les esprits échauffés et contribue à la désescalade en cas 
ÄȭÁÌÔÅrcation ou de bagarre. Il vous permet aussi de faire revenir sur terre une personne emportée 
par une passion vive ou par la démesure. Vous subissez un dé de bonus pour tout jet de dés visant 
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à calmer ou Û ÒÁÉÓÏÎÎÅÒ ÑÕÅÌÑÕȭÕÎȢ ɉ#ÅÌÁ ÎÅ ÆÏÎÃÔÉÏÎÎÅ ÐÁÓ ÓÕÒ ÌÅs bêtes sauvages, les monstres 
ou les divinités.) 
Renard du désert est à réserver à des personnages nés en Libye (en général des PNJ). 
Résistance aux privations. 6ÏÕÓ ÎȭÁÖÅÚ ÐÁÓ ÂÅÓÏÉÎ ÄÅ ÂÅÁÕÃÏÕÐ ÂÏÉÒÅ ou manger, ni de beaucoup 
ÄÏÒÍÉÒȢ 6ÏÕÓ ÂïÎïÆÉÃÉÅÚ ÄȭÕn dé de bonus pour résister aux effets de la faim, de la soif ou du 
sommeil. 
Roi de la jungle ÅÓÔ Û ÒïÓÅÒÖÅÒ ÁÕØ ÇÅÎÓ Äȭ)ÎÄÅ ÏÕ ÄȭOÔÈÉÏÐÉÅȟ ÅÔÃȢ 
Sympathie des humbles. Peut-être avez-vous été pauvre ou même esclave pendant tout ou partie 
de votre vie ; peut-être simplement faites-vous ÐÒÅÕÖÅ ÄȭÕÎÅ humanité particulière. Toujours est-il 
ÑÕÅ ÖÏÕÓ ÎȭÁÖÅÚ ÁÕÃÕÎ ÍÁÌ Û ÎÏÕÅÒ ÄÅÓ ÒÅÌÁÔÉÏÎÓ ÓÏÌÉÄÅÓ ÄÁÎÓ ÌÅÓ ÍÉÌÉÅÕØ ÐÁÕÖÒÅÓ ÁÉÎÓÉ ÑÕÅ ÃÈÅÚ 
les esclaves, même si votre statut social et/ou votre niveau de richesse devraient normalement 
ïÖÅÉÌÌÅÒ ÃÈÅÚ ÅÕØ ÐÅÕÒ ÏÕ ÄïÆÉÁÎÃÅȢ 6ÏÕÓ ÂïÎïÆÉÃÉÅÚ ÄȭÕÎ dé de bonus pour tous les jets de dés 
concernant ce type de relations sociales. 
Tigre des neiges est rare chez des Grecs, hormis des montagnards du mont Olympe ou de Thrace. 
Il est sÕÒÔÏÕÔ ÄÅÓÔÉÎï Û ÄÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅÓ ÏÒÉÇÉÎÁÉÒÅÓ Äȭ(ÙÐÅÒÂÏÒïÅ ÏÕ ÄÅ #ÅÌÔÉÑÕÅȢ 
Vigueur céruléenne est renommé « Vigueur des Anciens » pour des raisons dȭunivers mais est 
techniquement identique. 
Vocation protectrice. Rien ne vous galvanise davantage que lȭidée dȭempêcher des agressions 
déloyales envers des victimes incapables de se protéger elles-mêmes. Vous bénéficiez dȭun dé de 
bonus pour les jets dȭattaque en combat quand vous vous battez pour protéger un ou des 
personnages sans défense (non entraînés au combat ou simplement désarmés) qui se trouvent 
sur le champ de bataille ou seraient les victimes immédiates de votre défaite (villageois attaqués, 
otages à libérer...) ou quand vous combattez en infériorité numérique. Ce dé de bonus est 
cumulable avec ceux procurés par dȭautres avantages. 

Désavantages ajoutés, modifiés ou supprimés 

Ambition. ,Å ÐÏÕÖÏÉÒ ÖÏÕÓ ÉÎÔïÒÅÓÓÅȢ 1ÕȭÉÌ ÓȭÁÇÉÓÓÅ ÄÕ ÔÒĖÎÅ ÄȭÕÎÅ ÖÉÌÌÅȟ ÄÅ ÌȭÁÇÒÁÎÄÉÓÓÅÍÅÎÔ ÄÅ 
votre royaume ou de responsabilités à une échelle plus restreinte, vous ne manquez pas une 
occasion de devenir plus puissant-e et 
vous subissez un dé de malus quand vous 
devez tenter de résister à la tentation 
ÄȭÕÎÅ ÐÒÏÐÏÓÉÔÉÏÎ ÅØÔïÒÉÅÕÒÅ ÏÕ ÄȭÕÎÅ 
idée qui pourrait vous aider à y parvenir. 
#Å Äï ÐÅÕÔ ÓȭÁÐÐÌÉÑÕÅÒ Û ÕÎ ÊÅÔ ÄÅ -ÅÓÕÒÅ 
si les ÃÉÒÃÏÎÓÔÁÎÃÅÓ ÓȭÙ ÐÒðÔÅÎÔȢ 
Amour-propre excessif. Vous avez 
tendance à vous attribuer beaucoup de 
mérites qui proviennent en réalité de 
ÌȭÁÉÄÅ ÄÅÓ ÄÉÅÕØȢ 6ÏÕÓ ÃÏÍÍÅÎÃÅÚ 
ÌȭÁÖÅÎÔÕÒÅ ÁÖÅÃ Σ ÐÏÉÎÔ ÄÅ $ïÍÅÓÕÒe 
supplémentaire (un personnage tout 
ÊÕÓÔÅ ÃÒïï ÎȭÁ Èabituellement aucun point 
de Démesure). 
Aveugle. 6ÏÕÓ ðÔÅÓ ÁÖÅÕÇÌÅȢ #Å ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ 
nouveau et vous avez appris à 
contourner ce handicap, soit par vous-
ÍðÍÅȟ ÓÏÉÔ ÁÖÅÃ ÌȭÁÉÄÅ ÄȭÕÎ ÁÕÔÒÅ 
personnage. Mais cela reste difficile, et 
vous subissez un dé de malus pour tout 
ÊÅÔ ÄȭÁÃÔÉÏÎ ÉÍÐÌÉÑÕÁÎÔ ÆÏÒÔÅÍÅÎÔ ÌÁ ÖÕÅȢ 
Ce désavantage bouleverse la façon de 
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jouer un personnage et est à réserver normalement aux PNJ, ou à des joueurs et joueuses 
expérimentés. Ce désavantage donne droit à un suivant supplémentaire qui est le ou la guide du 
ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ ɉÉÌ ÐÅÕÔ ÓȭÁÇÉÒ ÄȭÕÎ ÈÕÍÁÉÎ ÏÕ ÄȭÕÎ ÃÈÉÅÎ ÁÙÁÎÔ ÌÅ ÐÒÏÆÉÌ ÄȭÕÎ #ÈÉÅÎ ÄÅ ÃÈÁÓÓÅɊȢ 
Cupide. Ce désavantage sȭapplique aussi aux jets de Mesure si les circonstances sȭy prêtent. 
Image : Sandrart et Troppa, Laomédon refusant leur salaire à Poséidon et Apollon après la construction des 
remparts de Troie, XVIIe siècle. 

Curiosité. Un endroit inconnu ou même défendu ? Un secret que vous ne devriez pas connaître ? 
Un coffre ou une amphore Û ÓÕÒÖÅÉÌÌÅÒ ÓÁÎÓ ÊÁÍÁÉÓ ÌȭÏÕÖÒÉÒ ? Voilà qui vous doÎÎÅ ÌȭÅÎÖÉÅ ÉÒÒïÓÉÓÔÉÂÌÅ 
de découvrir ce qui se cache là. Vous subissez un dé de malus ÑÕÁÎÄ ÉÌ ÓȭÁÇÉÔ ÄÅ ÖÏÕÓ ÒÁÉÓÏÎÎÅÒ 
ÐÏÕÒ ÖÏÕÓ ÅÍÐðÃÈÅÒ ÄȭÁÇÉÒ ÓÅÌÏÎ ÖÏÔÒÅ ÐÅÎÃÈÁÎÔ ÃÕÒÉÅÕØȢ #Å Äï ÐÅÕÔ ÓȭÁÐÐÌÉÑÕÅÒ Û Õn jet de 
-ÅÓÕÒÅ ÓÉ ÌÅÓ ÃÉÒÃÏÎÓÔÁÎÃÅÓ ÓȭÙ ÐÒðÔÅÎÔȢ 
Fanatique. Cet aspect nȭa pas vraiment dȭéquivalent dans les mythes grecs. On peut imaginer de 
lȭappliquer à certains personnages non grecs (comme les Taures de la tragédie Iphigénie en 
Tauride qui veulent sacrifier la jeune fille à leur déesse). 
Gourmandise. 6ÏÕÓ ÁÖÅÚ ÄÕ ÍÁÌ Û ÒïÓÉÓÔÅÒ Û ÌÁ ÐÅÒÓÐÅÃÔÉÖÅ ÄȭÕÎ ÂÏÎ ÒÅÐÁÓȟ ÍðÍÅ ÓÉ ÃÅÌÁ ÖÏÕÓ 
ÁÍîÎÅ Û ÍÉÎÉÍÉÓÅÒ ÌÅÓ ÄÁÎÇÅÒÓ ÏÕ ÌÅÓ ÃÏÎÓïÑÕÅÎÃÅÓ ÆÕÎÅÓÔÅÓ ÑÕȭÉÌ ÉÍÐÌÉÑÕÅ ɉÅØȢ ÆÒÕÉÔÓ 
potentiellement empoisonnés, animal sauvage peut-être sacré...). Vous subissez un dé de malus 
ÑÕÁÎÄ ÉÌ ÓȭÁÇÉÔ ÄÅ ÖÏÕÓ ÒÅÔÅÎÉÒ ÄÅ ÍÁÎÇÅÒ ÏÕ ÄÅ ÂÏÉÒÅ ÑÕÅÌÑÕÅ ÃÈÏÓÅ ÄȭÁÐÐïÔÉÓÓÁÎÔ ÑÕÉ ÓÅÍÂÌÅ 
ÓȭÏÆÆÒÉÒ Û ÖÏÕÓȢ #Å Äï ÄÅ ÍÁÌÕÓ ÓȭÁÐÐÌÉÑÕÅ ÁÕÓÓÉ ÁÕØ ÊÅÔÓ ÄÅ -ÅÓÕÒÅ ÉÍÐÌÉÑÕÁÎÔ ÕÎÅ ÎÏÕÒÒÉÔÕÒÅ 
sacrée. Ce désavantage ne vous met pas en danger de vous enivrer Û ÌȭÅØÃîÓ ÏÕ ÄÅ ÔÒÏÐ ÍÁÎÇÅÒȢ 
Illettré -e ÎȭÅØÉÓÔÅ ÐÁÓ ÄÁÎÓ Kosmos ɉÃȭÅÓÔ ðÔÒÅ ÌÅÔÔÒï ÑÕÉ ÃÏÎÓÔÉÔÕÅ ÌȭÅØÃÅÐÔÉÏÎɊȢ 
Impétueux. Ce désavantage sȭapplique aussi aux jets de Mesure si les circonstances sȭy prêtent. 
Incrédulité. Votre éducation a été ancrée dans un bon sens très terre à terre. Bref, vous aurez le 
ÐÌÕÓ ÇÒÁÎÄ ÍÁÌ Û ÃÒÏÉÒÅ Û ÌÁ ÒïÁÌÉÔï ÄȭÕÎ ÓÏÒÔÉÌîÇÅȟ ÄȭÕÎ ÐÒÏÄÉÇÅ ÏÕ ÄȭÕÎÅ ÃÒïÁÔÕÒÅ ÍÏÎÓÔÒÕÅÕÓÅȟ 
même si cela vous fait courir plus de dangers. La magie ? Des tours de passe-passe de charlatans ! 
Des monstres ȩ )ÎÖÅÎÔÉÏÎÓ ÄÅ ÖÏÙÁÇÅÕÒÓ ÍÅÎÔÅÕÒÓ ÏÕ ÄÏÔïÓ ÄȭÕÎÅ ÍÁÕÖÁÉÓÅ ÖÕÅ ! Vous subissez 
un dé de malus Û ÔÏÕÔ ÊÅÔ ÄȭÁÃÔÉÏÎ ÉÍÐÌÉÑÕÁÎÔ ÄȭÁÄÍÅÔÔÒÅ ÌÁ ÒïÁÌÉÔï ÄȭÕÎ ðÔÒÅ ÏÕ ÐÈïÎÏÍîÎÅ 
inexplicable. Le MJ peut déciÄÅÒ ÑÕÅ ÃÅ Äï ÄÅ ÍÁÌÕÓ ÓȭÁÐÐÌÉÑÕÅ Û ÕÎ ÊÅÔ ÄÅ -ÅÓÕÒÅ si les 
ÃÉÒÃÏÎÓÔÁÎÃÅÓ ÓȭÙ ÐÒðÔÅÎÔ ɉÅØȢ ÌÅ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ ÐÅÕÔ ÒÉÓÑÕÅÒ ÄÅ ÒÅÆÕÓÅÒ ÄÅ ÒÅÃÏÎÎÁÿÔÒÅ ÕÎ ÓÉÇÎÅ ÏÕ ÕÎ 
prodige divin). 
Lubrique. Ce désavantage implique que le personnage a du mal à résister aux charmes des gens 
des deux sexes (pas seulement ceux du sexe opposé). De plus, il subit un dé de malus à chaque jet 
de Mesure impliquant de sȭabstenir dȭun rapport sexuel. 
Malédiction de Morgazzon devient Malédiction dȭune divinité. La divinité en question est à 
déterminer par le joueur ou la joueuse à la création du personnage, en discussion avec le ou la MJ. 
Exemples : Apollon, les Érinyes, Hécate... 
Manchot/unijambiste ÅÓÔ ÒïÓÅÒÖï ÁÕØ 0.*Ȣ !ÕÃÕÎ ÈïÒÏÓ ÄÅ ÍÙÔÈÅ ÇÒÅÃ ÎȭÅÓÔ ÈÁÎÄÉÃÁÐï Û ÃÅ ÐÏÉÎÔȢ 
Passion pour la chasse. Ce loisir vous passionne tant que vous subissez un dé de malus chaque fois 
ÑÕÅ ÖÏÕÓ ÄÅÖÒÉÅÚ ÒÅÆÕÓÅÒ ÌȭÏÃÃÁÓÉÏÎ ÄȭÕÎÅ ÂÏÎÎÅ ÐÁÒÔÉÅ ÄÅ ÃÈÁÓÓÅȟ ÑÕȭÅÌÌÅ ÖÏÕÓ ÓÏÉÔ ÐÒÏÐÏÓïÅ ÐÁÒ 
ÕÎ 0.* ÏÕ ÑÕȭÅÌÌÅ ÓÅÍÂÌÅ ÓȭÏÆÆÒÉÒ ÅÎ ÌÁ ÐÅÒÓÏÎÎÅ ÄȭÕÎ ÁÎÉÍÁÌ ÓÁÕÖÁÇÅ ÅÎÔÒÅÖÕ dans la forêt. Tant 
pis si vous avez déjà à manger, si vos compagnons de chasse ne sont pas entièrement fiables, si 
ÖÏÕÓ ÃÏÕÒÅÚ ÌÅ ÄÁÎÇÅÒ ÄÅ ÖÏÕÓ ÐÅÒÄÒÅ ÏÕ ÓÉ ÌȭÁÎÉÍÁÌ ÒÉÓÑÕÅ ÄȭðÔÒÅ ÄÁÎÇÅÒÅÕØ ÅÔȾÏÕ ÓÁÃÒï ɉÌÅ Äï ÄÅ 
ÍÁÌÕÓ ÓȭÁÐÐÌÉÑÕÅ ÁÌÏÒÓ ÁÕ ÊÅÔ ÄÅ -ÅÓÕÒÅ Û effectuer). 
Sans gloire. Pour des raisons qui vous écÈÁÐÐÅÎÔȟ ÌÁ 2ÅÎÏÍÍïÅ ÖÏÕÓ ÂÏÕÄÅȢ 6ÏÕÓ ÎȭÅÎ ðÔÅÓ 
pourtant pas à votre premier exploit, mais ce sont toujours les autres qui en retirent la célébrité, 
tandis que la foule persiste à ne pas savoir qui vous ðÔÅÓ ÏÕ Û ÉÇÎÏÒÅÒ ÌȭÁÍÐÌÅÕÒ ÄÅ ÖÏÔÒÅ ÒĖÌÅȢ %Î 
revanche, vos défauts et échecs sont bien connus. Vous subissez un dé de malus pour toute action 
ÔÅÎÔÁÎÔ ÄÅ ÊÏÕÅÒ ÓÕÒ ÖÏÔÒÅ ÃïÌïÂÒÉÔï ɉÓÁÖÏÉÒ ÓÉ ÑÕÅÌÑÕȭÕÎ ÖÏÕÓ ÃÏÎÎÁÿÔ ÄÁÎÓ ÔÅÌ ÖÉÌÌÁÇÅȟ ÊÏÕÅÒ ÓÕÒ 
votre renommée pour vous faire respecter ou accorder des services...). 
Soiffard. Ce désavantage sȭapplique aussi au moment des jets de Mesure : avant de tenter son jet 
de Mesure, le personnage lance le dé et, sȭil fait 1 et quȭil est ivre, il subit alors un dé de malus pour 
le jet de Mesure quȭil sȭapprête à tenter. Le vin désinhibe et peut faire oublier à un mortel sa juste 
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place dans le cosmos... Espérons que les dieux sauront se montrer cléments envers les mortels 
enivrés par Dionysos ! 
Superstitions. Le monde est rempli de dieux et de déesses qui manifestent leurs volontés par 
signes, en permanence. Les ignorer, cȭest prendre le risque de courroucer les dieux. Vous êtes 
donc toujours à lȭaffût de ces signes... et même un peu trop. Vous êtes à la merci de craintes peut-
être excessives, ou peut-être pas. Que les autres en tiennent compte ou non, vous resterez 
persuadé-e que les dieux vous en veulent et vous serez incapable dȭutiliser vos points dȭhéroïsme 
tant quȭun prêtre ou une prêtresse ou un devin (qui ne soit pas un proche, donc pas un autre PJ), 
ou un oracle, ne vous aura pas rassuré-e. 

Les éléments de destin 

Les éléments de destin sont une règle optionnelle. Ils vous permettent de fixer rapidement, dès la 
création dȭun personnage, un ou plusieurs éléments importants de son destin. Il peut sȭagir des 
circonstances de sa naissance, mais aussi et surtout de points fixes de son avenir, cȭest-à-dire des 
ïÖïÎÅÍÅÎÔÓ ÑÕÉ ÓÏÎÔ ÐÒïÖÕÓ ÐÏÕÒ ÌÕÉ ÐÁÒ ÌÅ ÄÅÓÔÉÎ ÅÔ ÑÕÅ ÄÉÅÕØ ÅÔ ÄïÅÓÓÅÓ ÍÅÔÔÒÏÎÔ ÅÎ ĞÕÖÒÅ ÑÕÏÉ 
quȭil arrive. Ces événements lui arriveront nécessairement à un moment donné dans sa vie, quoi 
quȭil fasse. Il peut sȭagir dȭévénements qui surviendront au cours de sa vie, ou même des 
circonstances de sa future mort. 
Cette règle vous permet de faire ressentir pendant vos parties le poids du destin et des 
prophéties tel que peuvent le ressentir les héros épiques ou tragiques. Par exemple, Achille et sa 
mère Thétis savaient pertinemment que, sȭil partait à Troie, il sȭy couvrirait de gloire mais nȭen 
reviendrait pas vivant. Un ÈïÒÏÓ ÃÏÍÍÅ |ÄÉÐÅ Óȭest fait annoncer par lȭoracle de Delphes quȭil 
tuerait son père et épouserait sa mère, et a tout fait pour lȭéviter, mais en vain, car cȭétait son 
destin. Etc. 
Les éléments de destin marquent des points fixes du destin des personnages, mais ils nȭen 
précisent généralement pas les circonstances précises, ni le moment exact. Achille ignorait qui le 
ÔÕÅÒÁÉÔ Û 4ÒÏÉÅȟ ÑÕÁÎÄ ÅÔ ÃÏÍÍÅÎÔȢ |ÄÉÐÅ ÁÖÁÉÔ ïÔï ÐÒïÖÅÎÕ ÑÕȭil tuerait son père, mais pas que 
cela se produirait à une croisée des chemins près de Thèbes. 
 
Deux modes de jeu possibles. Il y a deux façons de jouer avec les éléments de destin : 
- les destins transparents : au moment de la création de son personnage, le joueur choisit avec le 
meneur de jeu jusquȭà deux éléments de destin pour son personnage. Avec cette façon de jouer, 
lȭintérêt de la partie ne réside plus dans le fait de construire un destin imprévu à un personnage, 
mais dȭimaginer comment le personnage accomplira ce destin (volontairement ou non). 
- les destins obscurs : au moment de la création de son personnage, le joueur demande au 
meneur de jeu de choisir pour lui jusquȭà deux éléments de destin pour son personnage. #ȭÅÓÔ ÌÅ 
meneur de jeu qui fait intervenir peu à peu ces éléments au fil des aventures, tandis que le joueur 
ignore le destin de son personnage. Le PJ pourra recevoir une annonce plus ou moins claire ou 
énigmatique de son ou ses éléments de destin par le biais de prophéties, oracles, etc. 
 
Délai dȭaccomplissement dȭun élément de destin. Tout dépend de votre rythme de jeu et du 
nombre de parties que vous voulez et/ou pouvez jouer. Lȭaccomplissement du destin dȭun 
personnage peut être annoncé longtemps à lȭavance et ne se résoudre que longtemps après, ou 
deux ou trois aventures après, ou directement au cours de la même aventure.  
 
Annonce dȭun élément de destin en cours de partie. Il nȭest pas obligatoire de recourir 
systématiquement à des prophéties pour introduire un élément de destin : il peut suffire de 
lȭaccomplir, et le MJ annoncera alors au PJ que lȭélément vient de se réaliser. Il faut en outre 
éviter de systématiser le recours à des prophéties pendant les aventures, sans quoi les joueurs se 
sentiront trop enfermés dans des filets de fatalité ou trop tenus sur des rails dans lȭévolution de 
leurs personnages. Mais une annonce à lȭavance dȭun élément de destin de temps en temps est un 
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moyen simple et efficace dȭenrichir lȭintrigue. En cours de partie, un personnage peut se voir 
annoncer un élément de destin de trois façons différentes : 
1. Une prophétie (par un oracle ou un devin). La prophétie est lȭannonce de quelque chose qui se 
produira immanquablement dans lȭavenir. Une prophétie peut être annoncée au personnage par 
un oracle (par exemple la Pythie qui est lȭoracle de Delphes) au moment où il va le consulter. Elle 
peut aussi lui être annoncée par un devin (exemples de devins mythologiques : Tirésias, 
Amphiaraos, Mopsos, Phinée, Hélénos, Calchas) ou une devineresse (ex. Cassandre).  
Les circonstances de la révélation dȭune prophétie peuvent être très variables : elle ne se fera pas 
nécessairement sur commande ! Le devin lui-même peut ne se voir révéler lȭinformation par les 
dieux que dans des circonstances précises. Et quand bien même un devin connaît lȭinformation, il 
ne va pas toujours la révéler tout de suite ou sur simple demande : cela peut occasionner toutes 
sortes de dilemmes (le devin peut craindre que la révélation mette sa vie en danger si lȭintéressé 
la prend mal, il peut être lié personnellement au personnage concerné et vouloir garder pour lui 
un savoir douloureux, ou encore il peut vouloir tirer profit de ce savoir exclusif sȭil est ambitieux 
ou cupide, etc.). 
2. Une malédiction. Une autre façon, plus rare, est que le personnage soit victime dȭune 
malédiction lancée par un autre personnage. Deux cas sont possibles : soit le lanceur de la 
malédiction se contente de maudire le personnage en laissant aux dieux le soin de la châtier 
comme ils voudront, soit il précise lui-même ce quȭil souhaite quȭil arrive au personnage (parfois 
pour lui souhaiter le même genre de sort quȭil a subi lui-même). Naturellement, la malédiction ne 
sȭaccomplit que si le personnage qui la lance voit sa malédiction exaucée par les dieux : de ce fait, 
un personnage-joueur visé par une malédiction a davantage de prise sur cet élément de destin 
que dans le cas dȭune prophétie. Il est impossible dȭéchapper au destin annoncé par une 
prophétie, mais, dans le cas dȭune malédiction, il est parfois possible de fléchir les dieux.  
Attention à ne pas abuser de ce procédé dans vos scénarios : on ne lance pas de malédictions à 
tort et à travers dans la mythologie grecque, mais seulement dans une situation très grave 
(exemple : un personnage a tout perdu à cause du PJ). Il vaut mieux que ce soit un personnage 
important dȭun scénario qui lance la malédiction, et il vaut mieux que les malédictions ratées 
restent rares, sans quoi ce procédé perdra tout impact dramatique. 
3. Une annonce par une divinité. Il peut arriver que ce soit une divinité qui annonce à un 
personnage un élément de destin. Cela arrive plus rarement dans la mythologie, mais cela arrive. 
 
« Qui est au courant de la prophétie/malédiction/etc. qui concerne mon personnage ? » De fait, 
dans la mythologie grecque, on observe que les prophéties et autres annonces du futur restent 
un savoir confidentiel, voire purement et simplement secret. Par exemple, les effroyables 
ÐÒïÄÉÃÔÉÏÎÓ ÃÏÎÃÅÒÎÁÎÔ |ÄÉÐÅ Îȭont pas ruiné sa réputation dès sa jeunesse : les gens ne savaient 
pas que lȭoracle de Delphes lui avait fait dȭhorribles prédictions. Bref, en général, dans le cas dȭune 
prophétie ou dȭun oracle, seul le personnage qui fait la révélation et le personnage concerné sont 
au courant. Un oracle ou un devin nȭest pas libre de crier son savoir sur les toits : il ne peut le 
révéler quȭaux principaux intéressés et, sȭil sȭavère trop bavard, il peut être puni par les dieux pour 
cela. Le personnage concerné, de son côté, est libre de choisir de mettre au courant telle ou telle 
personne de son entourage, mais il aura rarement intérêt à le faire.  
Comme tout secret, une prophétie constitue un savoir synonyme de pouvoir et peut donner lieu à 
révélations, trahisons, déformations, interprétations, récupérations à des fins de complots, etc. 
Sans parler des ambitieux assez fous pour faire courir des rumeurs ou de fausses prophéties pour 
mieux accomplir leurs desseins, ce qui revient à braver à court ou long terme le courroux du dieu 
dont la parole a été ainsi déformée ou usurpée. 
 
(Ne pas) échapper au destin. Jouer un personnage dont on connaît obscurément le destin change 
un peu la donne, mais ne diminue en rien le plaisir du jeu. Il peut être très intéressant de jouer les 
réactions dȭun personnage confronté à une prophétie et la façon dont cela peut influer sur le 
cours de sa vie, selon que sa personnalité le porte à ne rien à faire, ou à tenter dȭaider le destin, ou 
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à tenter dȭéviter à tout prix son accomplissement, parfois en bouleversant sa vie et ses projets. 
Dans ce dernier cas, on sait que le destin sȭaccomplira quand même, mais il est dȭautant plus 
intéressant dȭimaginer comment et de découvrir dans quelles circonstances.  
Dans tous les cas, tenter dȭéclaircir une prophétie à la formulation particulièrement retorse peut 
constituer une enquête en soi, et en reconnaître lȭaccomplissement proche est une occasion pour 
les joueurs dȭexercer leurs neurones. 
 
Les éléments de destin comme inspiration pour les scénarios. Les éléments de destin constituent 
une source dȭinspiration pratique et abondante pour des péripéties, des rebondissements, voire 
des scénarios entiers. Ils peuvent faciliter la tâche au meneur de jeu cherchant à bâtir des 
intrigues réellement centrées sur les personnages.  
Si vous choisissez de prévoir deux éléments de destin pour un personnage, la simple combinaison 
entre deux éléments peut suffire à faire naître un dilemme, un conflit ou une intrigue. Par 
exemple, si un personnage se voit prédire dȭune part quȭil deviendra roi de Mycènes où règne un 
Pélopide et dȭautre part, quȭil sera tué par un Pélopide, il sera alors partagé entre lȭambition de 
régner sur une cité aussi florissante et la crainte de se trouver en conflit avec la lignée des 
Pélopides. 
 
Vous trouverez ci-dessous une liste dȭéléments de destin typiques de ce qui se produit dans les 
mythes grecs et qui est souvent annoncé aux personnages par prophéties ou signes interposés. 
 
Ambiances des éléments de destin. Les éléments de destin peuvent orienter fortement 
lȭatmosphère de la vie dȭun personnage. Certains peuvent lui donner une tournure plus épique 
(dans la lignée de lȭIliade et de lȭOdyssée par exemple) ou plus tragique (dans la lignée dȭEschyle, 
Sophocle ou Euripide). Cȭest pourquoi certains éléments de destin sont suivis dȭune indication 
entre parenthèses renseignant sur le style de destin auquel elles se prêtent : « épique » ou 
« tragique ». Dȭautres ne sont donc pas associés à un genre particulier. Ne vous sentez pas limités 
outre mesure par ces indications : avec un peu de mise en scène, nȭimporte quel élément de 
destin peut être utilisé pour servir à 
alimenter nȭimporte quel type 
dȭatmosphère, selon les circonstances 
dans lesquelles il sȭaccomplit. 
 
Éléments de destin non prophétisables. Il 
y a des annonces sur lȭavenir quȭon ne 
trouve jamais dans les prophéties dans les 
mythes grecs. Par exemple, autant il peut 
arriver quȭun héros se fasse prédire quȭil va 
tuer son père, autant aucun oracle 
nȭavertit jamais les gens quȭils seront 
victimes dȭune métamorphose ou quȭils 
seront changés en constellations à leur 
mort. Jȭindique donc à côté de certains 
éléments la mention « NP » entre 
parenthèses pour indiquer quȭon ne les 
trouve pas dans les prophéties « à 
lȭantique ». Rien ne vous empêche de 
mettre quand même en scène des oracles 
annonçant ce genre de chose si cela vous 
plaît mieux.  
 
Marcel Baschet, |ÄÉÐÅ ÍÁÕÄÉÔ 0ÏÌÙÎÉÃÅ, 1883. 
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Les fils de Lachésis : événements pendant la vie du personnage 

Lachésis est la deuxième Moire, celle qui dévide le fil de la vie des humains. Vous trouverez ici des 
éléments de destin fixes qui surviendront pendant la vie du personnage. 
 
Accession au trône. Le personnage deviendra roi ou reine dȭune cité et de son territoire.  
 
Amour fidèle (NP). La vie du personnage sera marquée par une relation amoureuse réciproque et 
potentiellement très durable dans laquelle il ou elle fera tout pour se montrer aussi fidèle que 
possible, quoi quȭil arrive (exemples : Ulysse et Pénélope, Hector et Andromaque). 
 
Amour passionnel (NP). La vie du personnage sera marquée par une passion amoureuse 
particulièrement dévorante envers quelquȭun. Rien ne dit si ces sentiments seront réciproques, ni 
pendant combien de temps, ni sȭils seront uniques ou si le personnage connaîtra dȭautres amours 
à dȭautres moments de sa vie, ni comment les choses finiront. Mais le personnage sera 
suffisamment sous lȭemprise dȭAphrodite et dȭÉros pour ne pas hésiter à bouleverser sa vie ou à 
commettre toutes sortes de folies au service de pareils sentiments (exemple : Hélène et Pâris). 
 
Anthropophagie ou quasi anthropophagie (tragique, NP). Le personnage mangera de la chair 
humaine ou manquera de peu en manger. Il pourra sȭagir dȭun acte involontaire (comme cȭest le 
cas en général) ou volontaire (rarissime). Pensez aux cas dȭenfants tués et servis à leurs parents 
par un ennemi, comme dans la rivalité entre Atrée et Thyeste ou dans lȭhorrible affaire de Procné, 
Philomèle et Térée. 
 
Déchéance (tragique). Le personnage commence en ayant de bonnes raisons dȭêtre heureux : il 
peut sȭagir de richesses, dȭune situation de pouvoir, dȭune famille nombreuse et aimante, de la 
prospérité dans le commerce, etc. Mais il est écrit quȭil va perdre tout ou partie de ces ressources 
pendant sa vie : au choix, cela peut être parce quȭil perdra son trône sȭil était roi, ou parce quȭil 
perdra ses richesses, ou parce quȭil perdra tout ou partie de sa famille, etc. Cela ne signifie pas 
nécessairement quȭil en mourra ou quȭil restera dans cet état jusquȭà la fin de sa vie, mais il 
connaîtra des moments pénibles.  
Si vous prenez cet élément de destin deux fois, cela donne une orientation résolument tragique 
au destin du personnage, dont toute la vie ne sera quȭune longue suite dȭévénements affligeants 
(pensez au destin dȭHécube, lȭépouse de Priam, dans les tragédies grecques : reine de Troie et 
mère de plusieurs dizaines de héros et dȭhéroïnes, elle voit au cours de sa vie tous ses fils tomber 
au combat sans succès contre les Achéens, puis sa ville dévastée et détruite par les flammes, son 
mari égorgé par Néoptolème, ses filles et elle-ÍðÍÅ ÒïÄÕÉÔÅÓ ÅÎ ÅÓÃÌÁÖÁÇÅȣɊȢ 
 
Descendance fauchée (tragique). Le personnage verra mourir lȭensemble de ses enfants au cours 
de sa vie (exemples : Égyptos, Niobé, HécubeȣɊȢ 
 
Descendance glorieuse (épique). Les enfants, voire les descendants du personnage sur plusieurs 
générations, connaîtront un destin grandiose. 
 
Descendance nombreuse. Le personnage aura pas moins de cinquante enfants (fils, filles ou les 
deux, ce nȭest pas fixé). Si le personnage est un homme, les enfants pourront être issus de 
plusieurs femmes ; si cȭest une femme, ils pourront être issus de plusieurs hommes (il peut sȭagir 
de mariages successifs ou de maîtresses ou dȭamants, ou encore dȭenfants issus dȭesclaves et 
autres serviteurs ou servantes). 
 
Descendance royale. Les enfants et/ou les descendants du personnage accèderont au trône à un 
moment donné. Cela ne dit pas si le personnage lui-même montera sur le trône ou non. 
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Exil (tragique). Le personnage connaîtra le bannissement ou lȭexil hors dȭune cité où il aura résidé. 
Cela pourra se produire de façon justifiée ou injustifiée, à titre temporaire ou à vie. 
 
Fondation dȭune ville. Le personnage fondera une ville au cours de sa vie. (Sȭil en fonde plusieurs, 
la ville quȭil était destiné à fonder connaîtra elle-même un destin particulièrement remarquable, en 
bien ou en mal.)  
 
Gloire guerrière (épique). Le personnage deviendra fameux pour ses exploits au combat. 
 
Inceste (tragique). Le personnage sera impliqué dans un inceste avec un membre de sa famille 
proche ȡ ÐîÒÅ ÏÕ ÍîÒÅȟ ÆÒîÒÅ ÏÕ ÓĞÕÒȟ ÂÅÁÕ-père, belle-mère, beau-fils ou belle-fille, demi-frère ou 
demi-ÓĞÕÒ ɉÔÏÕÔ ÃÅÌÁ ÒÅÌîÖÅ ÄÅ Ìȭinceste aux yeux des Grecs anciens). Plusieurs cas de figures sont 
possibles. Lȭinceste pourra être volontaire (ex. : Phèdre ayant des sentiments pour son fils 
Hippolyte ; Oinomaos désirant parfois sa propre fille Hippodamie) ou subi (ex. Hippolyte ayant à 
faire face aux avances de Phèdre, etc.). Il pourra relever du sentiment profond ou du désir sexuel 
brut. Il pourra en rester au stade du désir ou être consommé (un inceste subi et consommé 
signifiant se faire violer par un membre de sa famille proche). Les prophéties nȭannoncent en 
général que lȭinceste, sans préciser les détails. 
 
Meurtre.  Le personnage commettra un meurtre, cȭest-à-dire un acte provoquant volontairement 
la mort de quelquȭun, avec toutes les conséquences que cela implique (risque de condamnation à 
lȭexil voire pire, nécessité de se purifier, risque de vengeance de la part de la famille et des alliés 
de la victime, etc.).  
 
Premier inventeur (NP). Le personnage créera ou introduira en Grèce une nouveauté qui 
changera la vie des Grecs et lui vaudra de rester dans les mémoires. Il peut sȭagir dȭune invention 
technique, mais aussi dȭune innovation culturelle, dȭune institution politique ou religieuse, etc. 
Lȭinvention peut consister en une innovation politique (la première royauté parlementaire, la 
première démoÃÒÁÔÉÅ ÄÉÒÅÃÔÅȣɊȟ ÕÎÅ ÉÎÓÔÉÔÕÔÉÏÎ ÒÅÌÉÇÉÅÕÓÅ ɉÉÎÖÅÎÔÅr une charge de prêtre pour 
garder les restes dȭun héros mort ou un objet sacré découvert pendant une aventure) ou une 
pratique cultuelle (inventer un nouveau type de sacrifice ou au contraire interdire des pratiques 
cruelles ou archaïques), ou encore un nouvel outil (exemple : Bellérophon invente le mors avec 
lȭaide dȭAthéna, Palamède invente plusieurs lettres du futur alphabet grec ; Dédale améliore les 
techniques architecturales et hydrauliques), une nouveauté artistique (Pélops introduit en Grèce 
des types dȭairs musicaux venus de Lydie ; Thésée invente la danse du Labyrinthe à son retour de 
Crète ; on peut aussi imaginer dȭinventer un instrument de musique, un type de sculpture ou de 
peinture murale ou sur vases, etc.) ou encore culturelle (un nouveau sport, par exemple). 
 
Tuer un hôte ou un ami. Le personnage tuera quelquȭun qui lui sera pourtant venu en aide au 
cours de sa vie : un(e) hôte qui lȭaura accueilli avec bienveillance, un(e) allié(e) à la guerre, un(e) 
ami(e), etc.  
 
Tuer un membre de sa famille (tragique). Le personnage tuera un membre de sa famille proche : 
ÐîÒÅ ÏÕ ÍîÒÅȟ ÆÒîÒÅ ÏÕ ÓĞÕÒȟ ïÐÏÕØ ÏÕ ïÐÏÕÓÅȟ ÁÍÏÕÒÅÕØ ÏÕ ÁÍÏÕÒÅÕÓÅȢ ,ȭélément de destin ne 
fixe rien sur la façon dont cela se passera : il pourra sȭagir dȭune mort provoquée volontairement 
(meurtre, combat tragique) ou involontairement (accident). 
 
Tuer au combat un adversaire redoutable (épique). Le personnage tuera au combat un héros ou 
une héroïne particulièrement redoutable. Il ne sait pas son nom, mais la prophétie peut 
mentionner son ascendance (exemple : « tu tueras au combat un fils de Zeus ») ou sa famille 
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héroïque (exemple : « un descendant de Cadmos ») ou son peuple (« une Amazone »), ou encore 
son statut social (« un puissant roi/une puissante reine »).  

Les ciseaux dȭAtropos : circonstances de la mort du personnage 

La troisième et dernière Moire, Atropos, coupe le fil de la vie et provoque la mort des humains. 
Voici quelques éléments de destin possibles pour cerner à lȭavance les circonstances de la mort du 
personnage. 
 
Mort dans la fleur de lȭâge (épique). Le personnage mourra jeune (avant 30-35 ans). Aussi curieux 
que cela puisse paraître, ce nȭest pas nécessairement une perspective horrible pour un Grec de 
lȭAntiquité : le personnage ne connaîtra pas la vieillesse douloureuse, avec son enlaidissement et 
son cortège de maladies et de désagréments. Il laissera uniquement le souvenir de sa jeunesse. Il 
ne lui reste plus quȭà marquer les mémoires afin de ne pas sombrer dans lȭÏÕÂÌÉȣ 
 
Mort dans un lieu ou un type de lieu particulier. Le personnage mourra dans un endroit précis 
(exemple : à Athènes, en Scythie) ou dans un type de lieu particulier (exemple : le personnage 
mourra chez lui, ou chez un hôte, ou encore il mourra en mer, ou dans une forêt, ou dans un 
temple ɀ plus déroutant puisquȭil est interdit dȭy apporter des armes ou dȭy tuer quelquȭun ɀ etc.). 
Il peut aussi sȭagir dȭun lien plus vague avec un lieu, comme cȭest le cas dans lȭannonce de la mort 
dȭUlysse : « ta mort viendra de la mer » (Ulysse finit tué par Télégonos, fils engendré avec Circé sur 
lȭîle lointaine dȭAiaié, et qui arrive donc à Ithaque par la mer, armé dans certaines variantes dȭune 
lance dont la pointe est un dard de raie). 
 
Mort de la main dȭun membre de sa famille (tragique). Le personnage sera tué par un membre de 
ÓÁ ÆÁÍÉÌÌÅ ÐÒÏÃÈÅ ɉÐîÒÅȾÍîÒÅȟ ÆÒîÒÅȾÓĞÕÒȟ ïÐÏÕØȾïÐÏÕÓÅȟ ÏÎÃÌÅȾÔÁÎÔÅȟ ÏÕ ÅÎÃÏÒÅ ÁÍÏÕÒÅÕØȾ 
amoureuse). La mort pourra être causée volontairement ou accidentellement. 
 
Mort à lȭissue dȭune grossesse (tragique). Cet élément de destin est réservé aux personnages 
féminins. Le personnage mourra en accouchant dȭun enfant. Lȭélément de destin ne précise pas si 
lȭenfant survivra. 
 
Mort liée à un animal, à un objet, à un élément. La mort du personnage sera provoquée par un 
type dȭanimal ou de créature particulier (exemple : « méfie-toi des cerfs »), ou bien par un objet en 
particulier (exemple : « méfie-toi des couteaux »), ou encore être lié à un élément (« ta mort 
viendra de lȭeau » ou « de lȭair »). Les autres détails des circonstances de la mort ne sont 
naturellement pas précisés. 
 
Mort liée à un héros ou à une famille particulière (épique). Le personnage mourra des mains dȭun 
héros ou dȭune héroïne ou dȭune créature dont le destin précise lȭascendance (exemple : un fils 
dȭApollon, une descendante dȭArès, ou un membre de la lignée des Atrides, etc.).  
 
Mort/métamorphose (NP). Le personnage ne mourra pas vraiment mais sera métamorphosé 
définitivement par les dieux en quelque chose de non humain, de sorte quȭil ne sera plus jouable. 
Il peut sȭagir dȭune métamorphose animale (Arachné changée en araignée), végétale (Daphné 
changée en laurier, Hyacinthe en fleur du même nom, etc.), minérale (Niobé changée en rocher), 
voire en source ou en cours dȭeau, ou encore en créature monstrueuse (Scylla changée en 
monstre hybride dont le bas du corps est fait de têtes de chiens).  
Les circonstances de la métamorphose peuvent être très variables : elle peut constituer un 
châtiment (Athéna change Arachné en araignée car la mortelle a tenté de rivaliser avec elle ; Héra 
change Callisto en ourse parce quȭelle a couché avec Zeus), mais aussi un moyen de dernier 
recours pour résoudre un conflit aigu (Daphné est sur le point dȭêtre violée par Apollon et 
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demande aux dieux de lui échapper : 
Zeus la change en laurier), une 
échappatoire faute de mieux (Io changée 
en vache au moment où Héra va 
sȭapercevoir quȭelle a couché avec Zeus), 
un soulagement dans une situation 
difficile (Niobé est incapable de calmer 
ses larmes après la mort de ses enfants : 
les dieux la changent en pierre dont jaillit 
une source ; Hécube est si misérable que 
les dieux la changent en chienne), voire 
un moyen dȭatténuer le deuil à la mort 
dȭun être aimé (Apollon aime Hyacinthe 
et quand ce dernier est mourant, il le 
change en une fleur nouvelle pour quȭun 
souvenir de lui reste sur terre à jamais). 
 
John W. Waterhouse, Apollon et Daphné, 
1908. 

 
Mort par catapontisme (NP). Le 
personnage mourra en étant jeté à lȭeau, 
par meurtre ou par accident (ou bien en 
sȭy jetant, mais cȭest alors une mort par 
suicide : voyez plus loin). En général, 
lȭétendue dȭeau où un personnage héroïque meurt ainsi garde son nom (exemple : la mer Égée, la 
-ÅÒ ÉÃÁÒÉÅÎÎÅȟ ÌÁ ÍÅÒ ÄÅ -ÙÒÔÏ ÄÏÎÔ ÌÅ ÎÏÍ ÖÉÅÎÄÒÁÉÔ ÄÅ ÌÁ ÎÏÙÁÄÅ ÄÅ -ÙÒÔÉÌÏÓȣɊȢ 
 
Mort par engloutissement sous la terre. Le personnage connaîtra une mort surnaturelle 
consistant à être englouti sous la terre. Exemple : le devin Amphiaraos savait quȭil mourrait 
lorsque la terre sȭouvrirait et engloutirait son char (ce nȭétait pas une énigme ou une métaphore : 
cȭest exactement ce qui sȭest passïɊȢ |ÄÉÐÅȟ ÄÁÎÓ |ÄÉÐÅ Û #ÏÌÏÎÅ de Sophocle, sait quȭil mourra à 
Colone et se sent appelé par la voix des dieux vers un lieu précis à lȭécart du village, où il disparaît 
dans des circonstances mystérieuses (avec pour seul témoin Thésée) ; son esprit devient une 
puissance bénéfique pour la cité la plus proche, Athènes. 
 
Mort par foudroiement (NP). Le personnage finira foudroyé. Normalement, on ne peut être 
foudroyé que par Zeus, le seul à utiliser cette arme couramment, et il ne peut sȭagir que dȭun 
châtiment pour un acte sortant de la mesure (exemples : Capanée qui tient des propos 
orgueilleux sur les dieux pendant la guerre des Sept Chefs contre Thèbes, Asclépios qui est si 
doué en médecine quȭil finit par ressusciter un mort). Il arrive parfois, cependant, que la foudre 
soit simplement utilisée comme avertissement de dernier recours pour séparer des adversaires 
(Apollon et Héraclès lorsquȭils se disputent le trépied du sanctuaire de Delphes) : mais dans ces 
cas, elle ne provoque pas la mort. 
 
Suicide (NP). Le personnage sera amené à se suicider (les motifs peuvent être multiples : la honte 
dans le cas de Jocaste découvrant son inceste, la jalousie dans le cas dȭAjax qui convoite en vain 
les armes du défunt Achille, etc.). 
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Éléments de destin plus complexes 

Les exemples donnés ci-dessus restent relativement simples, voire très clairs, par rapport à ce 
quȭon trouve régulièrement dans les mythes grecs. Voici quelques exemples dont vous pouvez 
vous inspirer pour composer vos propres éléments de destin, oracles et prophéties : 
 
- « Méfie-toi de lȭhomme qui nȭaura quȭune seule sandale », prophétie faite à Pélias, usurpateur du 
trône dȭIolcos. Lȭhomme en question est Jason, qui avait perdu une sandale peu avant son arrivée 
à Iolcos en faisant traverser la rivière à une vieille dame. Jason arriva à Iolcos et déclara 
franchement son projet de reprendre le trône qui lui revenait légitimement (Pélias avait détrôné 
Aison, père de Jason). Pour se débarrasser de lui sans se salir les mains, Pélias lȭenvoya chercher la 
toison dȭÏÒ ÅÎ #ÏÌÃÈÉÄÅȟ ÔÝÃÈÅ ÉÍÐÏÓÓÉÂÌÅȣ ,Å ÍÙÔÈÅ Á ÒÅÔÅÎÕ ÌÁ ÓÕÉÔÅȢ 
 
- « Si tu engendres un fils, ce fils te tuera. » Prophétie adressée à Laïos, roi de Thèbes, par lȭoracle 
de Delphes. Laïos et Jocaste sȭabstiennent longtemps mais un fils finit par naître : ils le font 
exposer sur le mont Cithéron, à la merci des bêtes sauvages, mais lȭenfant est sauvé et recueilli 
par un berger à leur insu, et le destin se met en marche ȡ ÃÅÔ ÅÎÆÁÎÔ ÓÅÒÁ |ÄÉÐÅȢ 
 
- « Tu seras tué par ton gendre. » Prophétie faite à Oinomaos fils dȭArès, roi de Pisa, petite ville du 
Péloponnèse. Oinomaos résout dȭempêcher sa fille Hippodamie de se marier en imposant à ses 
prétendants une épreuve impossible : le vaincre lors dȭune course de chars, lui qui possède des 
chevaux divins offerts par Arès et plus rapides que nȭimporte quel cheval ordinaire. Il est 
finalement battu par Pélops, qui (selon les variantes) dispose dȭun attelage divin offert par 
Poséidon ou a su soudoyer son cocher Myrtilos avec lȭaide dȭHippodamie afin que Myrtilos sabote 
le char de son maître. Oinomaos ne survit pas à la course. 
 
- « Lorsque tu verras un lion et un sanglier se battre sur ton seuil, tu leur donneras en mariage 
tes deux filles. » La prophétie était adressée par Apollon à Adraste, roi dȭArgos. Elle se réalisa 
lorsque Polynice, exilé de Thèbes par son frère Étéocle, miséreux et couvert dȭune peau de lion, 
sȭarrêta un soir épuisé au seuil du palais dȭArgos. Il y trouva Tydée, farouche guerrier revêtu de la 
peau du sanglier de Calydon, qui dormait là et refusa de partager sa place, de sorte que les deux 
héros en vinrent aux mains. LorsquȭAdraste les découvrit, il les accueillit et leur donna en mariage 
ses deux filles, Argie à Polynice et Déipile à Tydée. Tous devinrent de solides alliés dans la guerre 
des Sept Chefs contre Thèbes. (Mentionné dans la Thébaïde de Stace, livre I.) 
 
- « Quand, porté sur un rivage inconnu, ayant épuisé tes vivres, la faim te forcera à manger les 
tables, alors souviens-toi dȭespérer pour ta fatigue une demeure, de placer ici un premier 
établissement et dȭédifier un retranchement. » Prophétie adressée à Énée le Troyen par lȭombre 
de son père Anchise pendant sa descente aux Enfers guidée par la Sibylle de Cumes. Quelque 
temps après, Énée, à la tête des survivants de Troie, aborde en Hespérie (lȭItalie), dans le Latium. 
Alors, ses marins, faute de viande et de provisions suffisantes pour faire un bon repas, 
improvisent un pique-nique frugal en utilisant de larges galettes de froment comme tables, quȭils 
finissent par manger aussi. Énée reconnaît alors la prophétie paternelle et comprend que son 
voyage est terminé. (Mentionné par Virgile, Énéide, VII, 107-134.) Un peu plus tard, le fleuve Tibre 
apparaît en rêve à Énée et lui confirme quȭil est bien au bon endroit malgré la guerre qui le 
menace : il lui prédit quȭà lȭendroit où il trouvera une truie blanche allaitant ses petits, son fils 
Ascagne, devenu adulte, fondera plus tard la ville dȭAlbe (« la blanche » en latin). (Mentionné 
dans lȭÉnéide, VIII, 36-50.) 
 
Un exemple historique chez Hérodote :  
 « Fiez-vous à la muraille de bois ». Prophétie adressée aux Athéniens par lȭoracle de Delphes 
pendant la deuxième guerre médique (en 480 av. J.-C.), au moment où lȭarmée perse menée par 
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Xerxès est en train dȭenvahir lȭAttique. Certains pensent quȭil faut se fier aux murs de bois de 
lȭAcropole, mais le stratège Thémistocle propose au contraire dȭabandonner temporairement la 
cité et de tout miser sur une autre « muraille de bois » : la flotte de guerre, composée dȭentre cent 
et deux cents trières. Les victoires maritimes comme Salamine accomplissent la prophétie, avec 
un coup de pouce de Thémistocle. 

Lȭéquipement des héros 

Armes. Les armes disponibles dans Kosmos sont très similaires aux armes proposées dans 
Barbarians of Lemuria. Cependant, les armes suivantes nȭexistent pas dans la mythologie grecque : 
arbalète, arbalète lourde, morgenstern, rapière. 
 
Argent. Il nȭy a pas de système monétaire en Grèce dans lȭunivers de Kosmos. Lȭéconomie est 
fondée sur le troc. Voyez le chapitre sur lȭéconomie pour les détails. Les richesses dȭun 
personnage ne prennent pas la forme dȭune somme dȭargent possédée, mais dȭune accumulation 
de biens matériels, immobiliers (terres, maisons) et mobiliers (troupeaux, esclaves et serviteurs, 
meubles et vaisselle variée, objets et armures...). Plus un personnage est riche, moins il est utile 
de tout lister en détail. Imaginez juste quelques exemples typiques de la vie de votre personnage. 
,ÅÓ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅÓ ÒÉÃÈÅÓ ÄÉÓÐÏÓÅÎÔ ÄȭÕÎ ÏÕ ÄȭÕÎe intendante pour les aider à compter leurs 
richesses et à administrer leurs possessions. #ȭÅÓÔ ÕÎÅ ÉÄïÅ ÐÏÓÓÉÂÌÅ ÐÏÕÒ ÌÅÓ ÓÕÉÖÁÎÔÓ ÄÅÓ 0*Ȣ 
 
Monture et véhicule. Si votre personnage est de condition humble, il se déplace sans doute à pied 
ou, au mieux, sur un âne ou dans une charrette tirée par un âne. 
3ȭÉÌ est riche, il possède un ou plusieurs chevaux, montures prestigieuses, utilisées pour voyager 
(on les chevÁÕÃÈÅ Û ÃÒÕȟ ÃȭÅÓÔ-à-dire sans selle). Et il est capable de ÐÁÙÅÒ ÌȭÅÎÔÒÅÔÉÅÎ ÄÅ ÓÅÓ ÂðÔÅÓ 
dans des écuries attenantes à sa demeure.  
Si votre personnÁÇÅ ÆÁÉÔ ÐÁÒÔÉÅ ÄÅ ÌȭÁÒÉÓÔÏÃÒÁÔÉÅ ÏÕ ÄȭÕÎÅ ÆÁÍÉÌÌÅ ÒÏÙÁÌÅȟ ÉÌ ÄÉÓÐÏÓÅ ÄȭÕÎ ÃÈÁÒ ÐÏÕÒ ÌÁ 
plupart de ses déplacements, en général un bige (char tiré par deux chevaux) ou bien le véhicule 
prestigieux par excellence : le quadrige (char tiré par quatre chevaux).  
Gens riches, nobles, rois et reines disposent en outre de serviteurs : un cocher pour conduire le 
char à leur place ɉÍðÍÅ ÓȭÉÌÓ ÓÁÖÅÎÔ ÃÏÎÄÕÉÒÅ ÕÎ ÃÈÁÒ ÅÕØ-mêmes), mais aussi des palefreniers et 
des éÃÕÙÅÒÓ ÐÏÕÒ ÌÅÕÒÓ ÂðÔÅÓȟ ÁÉÎÓÉ ÑÕȭÕÎ ÃÈÁÒÒÏÎȟ ÁÒÔÉÓÁÎ spécialisé dans la construction et 
ÌȭÅÎÔÒÅÔÉÅÎ ÄÅÓ ÃÈÁÒÓȢ #Å ÓÏÎÔ ÁÕÔÁÎÔ ÄȭÉÄïÅÓ ÐÏÓÓÉÂÌÅÓ ÐÏÕÒ ÃÒïÅÒ ÌÅÓ ÓÕÉÖÁÎÔÓ ÄÅÓ 0*Ȣ 
 
Équipement magique. 5ÎÅ -ÁÇÉÃÉÅÎÎÅ ÄÉÓÐÏÓÅȟ Û ÓÁ ÃÒïÁÔÉÏÎȟ ÄȭÕÎÅ ÄÏÓÅ ÐÒðÔÅ Û ÌȭÅÍÐÌÏÉ ÄÅ 
chacune des mixtures dont elle maîtrise la recette. Les personnages pratiquant la magie des 
plantes transportent en général sur eux un coffret ou une boîte contenant leurs mixtures et les 
ÐÒÉÎÃÉÐÁÕØ ÉÎÇÒïÄÉÅÎÔÓ ÑÕȭÉÌÓ ÏÎÔ ÂÅÓÏÉÎ ÄȭÁÖÏÉÒ ÔÏÕÊÏÕÒs sur eux. 
 
Biens précieux. Pour étoffer encore votre personnage, vous pouvez inventer (ou choisir parmi ce 
ÑÕÅ ÖÏÕÓ ÖÅÎÅÚ ÄȭÉÎÖÅÎÔÅÒɊ ÕÎ ÏÕ ÐÌÕÓÉÅÕÒÓ ÏÂÊÅÔÓ ÏÕ ÐÏÓÓÅÓÓÉÏÎÓ ÑÕÉ ÓÅÒÏÎÔ ÄÅÓ Biens précieux 
aux yeux de votre personnage. Vous pouvez en prévoir un seul pour un personnage pauvre et 
ÊÕÓÑÕȭÛ 5 ou 6 pour un personnage très riche. Un Bien précieux ÐÅÕÔ ÌȭðÔÒÅ ÅÎ ÒÁÉÓÏÎ ÄÅ ÓÁ ÖÁÌÅÕÒ 
pécuniaire (unÅ ÃÏÕÐÅ ÅÎ ÂÒÏÎÚÅ ÆÉÎÅÍÅÎÔ ÃÉÓÅÌïȟ ÕÎÅ ïÐïÅ ÁÕ ÐÏÍÍÅÁÕ ÄȭÏÒ ÅÔ ÄȭÁÒÇÅÎÔɊ et/ou 
en raison de sa valeur affective : ÏÂÊÅÔ ÔÒÁÎÓÍÉÓ ÐÁÒ ÌȭÕÎ ÄÅÓ ÐÁÒÅÎÔÓȟ ÃÏÎÆÉï ÐÁr une amie ou par le 
mari absent, ÄÏÎÎï ÅÎ ÓÉÇÎÅ ÄȭÁÍÉÔÉï ÏÕ ÄÅ ÒÅÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÃÅ ÐÁÒ ÕÎ ÈĖÔÅ ÏÕ ÕÎ ÁÌÌÉïȟ ÁÒÍÅs et 
armure prises à un ennemi vaincu de haute lutte, etc. Chaque Bien précieux est porteur ÄȭÕn 
souvenir que vous pouvez détailler tout de suite ou ÐÒïÃÉÓÅÒ ÐÌÕÓ ÔÁÒÄ ÁÕ ÃÏÕÒÓ ÄȭÕÎÅ ÐÁÒÔÉÅȢ 
Kosmos ÅÓÔ ÕÎ ÍÏÎÄÅ ÏĬ Ìȭon offre et où ÌȭÏÎ ïÃÈÁÎÇÅ ÂÅÁÕÃÏÕÐ ÌÅÓ ÏÂÊÅÔÓȢ 3É ÉÎÄÉÓÐÅÎÓÁÂÌÅ ÑÕȭÕÎ 
"ÉÅÎ ÐÒïÃÉÅÕØ ÐÁÒÁÉÓÓÅ Û ÖÏÔÒÅ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅȟ ÉÌ ÓȭÅÎ ÓïÐÁÒÅÒÁ ÐÅÕt-être pour en faire cadeau à un 
ÈĖÔÅ ÑÕÉ ÌȭÁÕÒÁ ÁÃÃÕÅÉÌÌÉ ÄÁÎÓ ÓÁ ÍÁÉÓÏÎ ÁÕ ÃÏÕÒÓ ÄȭÕÎ ÖÏÙÁÇÅȟ ÏÕ ÐÏÕÒ ÅÎ ÆÁÉÒÅ ÏÆÆÒÁÎÄÅ Û ÕÎÅ 
divinité qui aura exaucé sa prière dans un moment difficile... 
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Exemple de création 
dȭun personnage 

 
 
Voici un exemple montrant la création dȭun personnage de Kosmos pour BoL en entier. 
Cȭest Sandra qui va jouer la fille du roi de Mycènes. Elle discute un peu avec le meneur de jeu et 
sȭarme dȭune feuille de personnage ainsi que du résumé de la création de personnage en deux 
pages (fourni plus haut). 
1. Sandra approfondit le concept de son personnage. Elle a envie de créer un personnage inspiré 
dȭAtalante, une guerrière farouche et indépendante. Elle sait donc quȭelle va jouer une humaine, 
une jeune femme dȭenviron 20-25 ans, au caractère bien trempé, quoique prête à tout pour 
défendre sa famille et ses alliés. Elle aime les exercices physiques, la chasse et les voyages. Elle a 
une dévotion particulière envers Artémis et Athéna. 
Le trait régional  de Cyanée est facile à choisir : comme elle est née à Mycènes, le MJ lui indique 
quȭelle est originaire dȭArgolide. Sandra choisit donc le trait régional « Argienne ». 
Sandra cherche alors un nom pour son personnage et tombe sur le mot grec kuanos, qui veut dire 
« bleu sombre, presque noir » et a donné en français « cyan ». Elle décide alors que son 
personnage se nommera Cyanée. Dans la foulée, elle précise encore un peu lȭapparence de son 
personnage : ce nom vient de la couleur des yeux de Cyanée. Elle lui imagine aussi des cheveux 
noirs et un corps à la carrure assez athlétique, rompue aux exercices physiques et à la course.  
2. Sandra répartit les points parmi les quatre attributs  : elle choisit de donner à Cyanée 2 points en 
Agilité et 1 point en Vigueur, ce qui correspond au profit dȭune guerrière rapide. Elle attribue le 
dernier point à lȭEsprit. Ce qui donne : 

Vigueur 1  Agilité 2  Esprit 1   Aura 0 
3. Sandra répartit ensuite les points dévolus aux attributs guerriers . Là encore, elle opte pour la 
rapidité, et, pour se conformer à lȭidée quȭelle se fait de la personnalité de Cyanée, elle privilégie 
lȭattaque à la défense. Au combat, Cyanée frappe vite et fort. Ce qui donne :  
 Initiative 2 Mêlée 2  Tir 0  Défense 0 
4. Il est temps de choisir quatre carrières où Cyanée a pu sȭinstruire plus ou moins. Comme Cyanée 
est de naissance noble, il est logique de choisir la carrière Noble. Mais Cyanée nȭest pas du genre à 
avoir passé toute sa vie à apprendre son futur métier de reine au palais. Elle a plutôt accompagné 
son père à la chasse, puis dans ses razzias pour conquérir de vive force les troupeaux des rois 
voisins. Cela correspond aux carrières Chasseuse et Soldate. Sandra décide de privilégier la 
seconde. Elle hésite un peu pour une quatrième carrière. Le MJ lui confirme quȭil est tout à fait 
possible de prendre une carrière à zéro afin pouvoir monter à 2 points dans lȭune des trois autres. 
Elle imagine alors quȭune fois, Cyanée a été capturée par des brigands pendant une partie de 
chasse dans la forêt où elle sȭétait retrouvée seule. Elle a été réduite en esclavage, mais son père 
lȭa retrouvée et libérée quelques jours après en combattant les brigands avant quȭelle ne soit 
emmenée au loin en bateau avec les autres esclaves. Cyanée nȭa donc pas eu le temps 
dȭapprendre grand-chose pendant sa brève condition servile. Cela donne : 

Noble 1  Chasseuse 1  Soldate 2 Esclave 0 
Sandra en profite pour étoffer un peu lȭhistoire personnelle de Cyanée, qui est déjà en partie fixée 
par ce que le groupe de jeu a décidé : Cyanée est la princesse de Mycènes, fille de deux des PJ. 
Sandra a créé un personnage féminin de combattante, chose assez rare dans lȭunivers de la 
mythologie grecque. Elle aimerait inventer une explication à ce profil inhabituel. Dȭaccord avec le 
reste du groupe, Sandra imagine que le roi et la reine de Mycènes ont été voués par le destin à ne 
jamais procréer dȭhéritier mâle. Ils ont alors décidé de donner à leur fille la même éducation quȭà 
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un garçon afin quȭelle puisse devenir reine et se défendre contre les usurpateurs potentiels. Ils 
pensent plus ou moins que Cyanée se mariera et que le trône reviendra à son mari, mais Cyanée 
nȭa pas la moindre envie de se marier. Le meneur de jeu approuve : voilà une situation de départ 
ÐÌÅÉÎÅ ÄÅ ÐÏÔÅÎÔÉÅÌ ÐÏÕÒ ÄÅ ÆÕÔÕÒÅÓ ÉÎÔÒÉÇÕÅÓȣ 
5. Vient le choix des langues. Par défaut, Cyanée parle le grec ancien, mais elle a le droit à une 
seconde langue quȭelle maîtrise moins. Sandra décide que son personnage a eu lȭoccasion de 
discuter souvent avec un noble dȭArcadie qui est un ami de sa mère et quȭelle a pu apprendre un 
peu le dialecte de cette région, le pélasge. Le MJ prend des notes assidûment : voilà un 
personnage non joueur quȭil pourra faire intervenir dans une future aventure. 
6. Il est temps de passer au choix des avantages et désavantages. Cyanée a droit à un premier 
avantage « gratuit » choisi parmi les idées dȭavantages liées à son trait régional, « Argienne ». Elle 
peut éventuellement en prendre un deuxième et même un troisième, mais en choisissant chaque 
fois un désavantage pour les équilibrer. 
Sandra prend le temps de regarder les différentes idées dȭavantages et de désavantages 
correspondant au trait régional « Argienne » et aux trois carrières où Cyanée a des points. Parmi 
les suggestions du trait régional « Argienne », Sandra choisit Perspicace, pour que son personnage 
ne sȭen laisse pas conter facilement. 
Mais Sandra a bien envie de prendre dȭautres avantages. Elle regarde les idées dȭavantages de la 
carrière Soldate et choisit Récupération rapide. Cette fois, elle doit choisir un désavantage pour 
compenser. Ce sera Fanfaron : Cyanée est si pleine dȭassurance quȭelle se vante parfois trop. Le 
MJ en prend bonne note : avec un tel désavantage, Cyanée risque dȭaccumuler des points de 
Démesure... 
Désireuse de donner à Cyanée un troisième avantage, Sandra choisit Discrète. En échange, elle 
doit prendre un second désavantage : ce sera Marin dȭeau douce. Habituée aux palais et aux 
forêts, Cyanée ne sera guère à lȭaise entre les flancs de bois dȭun navire. 
Avantages : Perspicace, Récupération rapide, Discrète. 
Désavantages : Fanfaronne, Marin dȭeau douce. 
7. Sandra calcule alors rapidement la vitalité  de Cyanée : 10 + sa vigueur, donc 10+1 = 11.  
Quant aux points dȭhéroïsme, aucun des avantages et désavantages quȭelle a choisis ne modifie 
leur nombre par défaut : Cyanée commence donc classiquement avec 5 points dȭhéroïsme. 
7 bis. Cyanée nȭest ni magicienne, ni artisane : elle nȭa donc aucun point  de création. 
8. Sandra a envie de choisir des éléments de destin pour Cyanée. La jeunesse de son personnage 
étant déjà décidée, Sandra passe directement aux éléments concernant lȭavenir et la mort de son 
personnage. Elle doit en choisir un ou deux. Elle discute un peu avec le meneur de jeu. Sandra nȭa 
pas envie de fixer déjà comment Cyanée mourra et écarte donc les dons dȭAtropos. En revanche, 
parmi les dons de Lachésis, elle choisit lȭélément « Tuer au combat un adversaire redoutable », car 
elle a envie que Cyanée se couvre de gloire ; et, pour corser un peu son destin et lui donner une 
touche plus sombre, elle ajoute « Anthropophagie ou quasi anthropophagie ». Elle indique ses 
éléments de destin au verso de sa feuille de personnage, dans le champ « Lachésis ». Ce sera au 
meneur de jeu, au cours de futures parties, de sȭarranger pour que ces deux éléments de destin se 
réalisent : des moments mouvementés en perspective ! 
9. Elle note ensuite rapidement le nombre de points de Démesure quȭa Cyanée. Comme aucun 
désavantage nȭa modifié leur nombre par défaut, Cyanée commence à 0 points de Démesure. 
10. Il ne reste plus que lȭéquipement. Comme Cyanée est plus douée pour le corps à corps que 
pour le tir, Sandra opte pour une lance et une épée. Les deux armes infligent des dégâts de d6. 
Sandra opte enfin pour une dague de chasse (dégâts : d6M). Pour la guerre, elle dote Cyanée 
dȭune armure légère complétée par un casque : lȭensemble lui donne un dé de protection de d6-2. 
Enfin, elle dote son héroïne dȭun petit bouclier (-1 au jet dȭattaque dȭun seul adversaire). Un grand 
bouclier lui donnerait un malus à son agilité et Cyanée préfère rester libre de ses mouvements. 
Cyanée est à présent fin prête pour sa première aventure ! 
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Créer un personnage non humain 
 
 
La grande majorité des héros et héroïnes de la mythologie sont des humains. Les personnages 
non humains sont rares et il est encore plus rare que leur comportement soit héroïque. Pour ces 
raisons, les non-humains dans Kosmos sont réservés par défaut aux rôles de personnages non 
joueurs (PNJ). 
Voici cependant des règles au cas où vous souhaiteriez jouer des personnages non humains. Afin 
de refléter la rareté des héros et héroïnes non-humains dans les  mythes grecs, je recommande de 
ne pas en inclure plus dȭun par groupe de PJ (sauf exception pour un scénario particulier, par 
exemple tout un groupe de PJ constitué de centaures). 
Les personnages-joueurs non humains ont des attributs légèrement différents reflétant leur 
physique non humain. Cela peut les rendre nettement plus forts dans certains domaines et les 
handicaper dans dȭautres. 

Centaures 

Les Centaures forment un peuple peu nombreux composé dȭêtre hybrides. On dit quȭils seraient 
nés de lȭunion entre le mortel Ixion et un nuage que Zeus avait façonné pour lui donner 
lȭapparence de son épouse Héra, quȭIxion convoitait. Peut-être en existait-il dȭautres avant cela, 
peut-être en est-il apparu dȭautres ensuite. Le fait est que des Centaures vivent en Grèce, plus 
précisément en Magnésie, petite région qui forme lȭest de la Thessalie, sur les flancs du mont 
Pélion et dans ses alentours, tout près de la côte. Ils nȭont ni maisons, ni vêtements, mais savent 
confectionner et utiliser des outils et des armes. Leurs structures sociales sont mal connues. 
Les Centaures ont le corps dȭun cheval mais le torse et la tête dȭun homme. Certains ont même le 
bassin et les jambes dȭun homme à la place des pattes antérieures du cheval, mais ils sont plus 
anciens et plus rares. 
Les Centaures sont connus pour succomber facilement à leurs instincts (violence, sexe), surtout 
quand ils ont bu du vin (exemples mythologiques : Nessos, Pholos quand il boit). De ce fait, ils ont 
mauvaise réputation dans beaucoup de régions de Grèce. Leurs voisins thessaliens, les Lapithes, 
ÓÅ ÍïÆÉÅÎÔ ÄȭÅÕØȢ Certains Centaures sont cependant sages et peuvent, à titre individuel, acquérir 
une renommée tout à fait respectable (exemples mythologiques : Chiron, Pholos). 
 
Pour créer un personnage de Centaure, procédez normalement à la répartition des points, avec 
les modifications suivantes : 
- À sa création, un personnage de Centaure dispose de 5 points à répartir parmi ses attributs. 
- Il dispose ensuite de 5 points à répartir parmi ses attributs de combat. 
- À sa création, un personnage de Centaure ne peut pas dépasser 2 en esprit et en aura, mais il 
peut atteindre 4 en agilité et en vigueur. ɉ#Å ÍÁØÉÍÕÍ ÐÅÕÔ ðÔÒÅ ÒÅÌÅÖï ÄÅ Σ ÇÒÝÃÅ Û ÌȭÁÖÁÎtage 
« Savant ».) 
- Avantage automatique. Tout personÎÁÇÅ ÄÅ #ÅÎÔÁÕÒÅ ÄÉÓÐÏÓÅ ÁÕÔÏÍÁÔÉÑÕÅÍÅÎÔ ÄÅ Ìȭ!ÖÁÎÔÁÇÅ 
« Athlète » en plus de ses deux Avantages habituels. 
- Désavantage automatique. Tout personnage de Centaure dispose automatiquement du 
Désavantage « Signe distinctif » en plus de ses deux Désavantages habituels. Un être à moitié 
ÃÈÅÖÁÌȟ ÃȭÅÓÔ ÒÁÒÅ ÅÔ ëÁ ÓÅ ÒÅÍÁÒÑÕÅ ! 
- Le Déplacement ÄȭÕÎ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅ ÄÅ #ÅÎÔÁÕÒÅ ÅÓÔ ÄÅ ΣΡ ÍȢ 
Ces caractéristiques propres font des Centaures des combattants redoutables mais de piètres 
magiciens (de fait, la mythologie ne connaît aucun exemple de Centaure pratiquant une magie 
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puissante, même si on peut facilement prêter à quelquȭun comme Chiron la maîtrise de quelques 
incantations de guérison). 
Centauresses. La mythologie grecque ne connaît que des personnages de Centaures mâles. 
#ÅÐÅÎÄÁÎÔȟ ÏÎ ÃÏÎÎÁÿÔ ÄÅÓ ÒÅÐÒïÓÅÎÔÁÔÉÏÎÓ ÄÅ #ÅÎÔÁÕÒÅÓÓÅÓ ÄÁÎÓ ÌȭÉÃÏÎÏÇÒÁÐÈÉÅ ÁÎÔÉÑÕÅȢ 6ÏÕÓ 
pouvez donc tout à fait en créer. Il semble que les Centauresses aient été rares et que cela ait 
contribué Û ÌÁ ÒÁÒÅÔï ÐÕÉÓȟ ÅÎ ÄïÆÉÎÉÔÉÖÅȟ Û ÌȭÅØÔÉÎÃÔÉÏÎ ÄÕ Ðeuple des Centaures. 
Idées dȭavantages : Bagarreur, Intimidant, Montagnard, Odorat développé, Poings dȭacier, 
Résistance aux privations, Santé de fer, Vue perçante. 
Idées de désavantages : Bouseux, ImpétÕÅÕØȟ )ÎÄÉÇÎÅ ÄÅ ÃÏÎÆÉÁÎÃÅȟ ,ÕÂÒÉÑÕÅȟ -ÁÒÉÎ ÄȭÅÁÕ ÄÏÕce, 
Mauvaise réputation, Méfiance envers la sorcellerie, Soiffard. 
Noms de centaures (dans les textes grecs et latins) : Chiron, Cyllaros, Crotos, Eurytion, Homade, 
Hyléos, Hylonomé (femelle), Nessos, Pholos, Rhoécos, Thérée. 

Satyres 

Les Satyres ont la moitié supérieure du corps dȭun homme, mais les jambes et la queue dȭun bouc 
ou dȭune chèvre. Leur front est surmonté de courtes cornes. Comme les Centaures, les Satyres 
ont mauvaise réputation à cause de leur tendance à mal maîtriser leurs pulsions animales 
(violence, sexe). Pire : les Satyres adorent boire constamment, en partie parce que ce sont de 
fervents adorateurs de Dionysos. Ils boivent du vin pur, chose barbare pour tout Grec qui se 
respecte (on ne boit normalement le vin que coupé dȭeau). Malgré tout, il faut reconnaître aux 
Satyres de nombreux savoir-faire utiles, dont la culture de la vigne et la préparation du vin. 
Si les représentations habituelles des Satyres les montrent volontiers comme des ivrognes et des 
bons à rien lubriques, il existe quelques personnages de Satyres beaucoup plus nuancés. Dans les 
Dionysiaques, le poète Nonnos de Panopolis imagine une histoire dȭamour entre le dieu Dionysos 
et un Satyre, Ampélos, sensible et cultivé. Mais le Satyre le plus connu reste sans aucun doute 
Marsyas : poète et musicien talentueux, égaré par lȭorgueil, il défie Apollon à un concours de 
musique et finit écorché par le dieu courroucé.  
Un rôle de Satyre est difficile à jouer sans tomber dans la caricature. Le meneur de jeu doit donc y 
réfléchir à deux fois avant dȭautoriser un joueur ou une joueuse à en incarner un. Mieux vaut aussi 
prévoir un type dȭaventure adapté à ce type de personnage (un personnage de Satyre sera 
rarement à lȭaise lors dȭune mission diplomatique délicate, à moins dȭavoir été créé avec ce type 
de scénario en tête). Le plus simple est encore de nuancer lȭimage habituelle des Satyres en 
créant des personnages plus subtils que les bêtes de sexe quȭon trouve sur les vases grecs. Ces 
derniers peuvent en revanche apparaître en tant que personnages non joueurs. 
Les satyres antiques sont très majoritairement mâles, mais rien dans leur mythe nȭempêche 
dȭimaginer quȭil en a existé de sexe féminin. Libre à vous dȭen inventer. 
 
Pour créer un personnage de Satyre, faites comme pour un humain. Simplement, un Satyre 
dispose dȭun Avantage et dȭun Désavantage automatiques (en plus de ses deux Avantages et de 
ses deux Désavantages à choisir librement) : 
Avantage automatique : Attirant.  
Désavantage automatique : Lubrique. 
Idées dȭavantages : Ami des bêtes, Artiste, Athlète, Fêtard, Marqué par les dieux (Dionysos), 
Odorat développé, Ouïe fine, Vigilant. 
Idées de désavantages : Bouseux, Crédule, Fanfaron, Foie jaune, Mauvaise réputation, Poltron, 
Repoussant, Soiffard. 
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Naissance et jeunesse 
des personnages 

 
 
Johann Tischbein, Les adieux dȭHector 
à Andromaque, 1812. 
 
Clôthô est la première des trois 
Moires, celle qui déroule le fil de la 
vie des humains sur son fuseau. 
Vous trouverez ici, à titre 
optionnel et de simple inspiration, 
quelques suggestions concernant 
la naissance et la jeunesse des 
personnages, afin de vous aider à 
imaginer rapidement une histoire 
personnelle typiquement 
mythologique pour votre héros ou 
votre héroïne. 

1. Ascendance 

Rappel : la présence de divinités ou 
dȭêtres surnaturels dans 
lȭascendance dȭun personnage ne 
change rien à ses caractéristiques 
et compétences, sauf dans de rares 
cas. Cela influe surtout sur les 
relations quȭaura le personnage 
avec telle ou telle divinité. 
- Parents humains. Les deux 
parents de votre personnage sont des humains. Il est possible quȭil compte une divinité parmi ses 
ancêtres. 
- Un parent humain et un parent divin. Lȭun des parents de votre personnage est une divinité. Il 
peut sȭagir dȭune divinité de lȭOlympe, ou bien dȭune divinité non olympienne, par exemple un 
dieu-fleuve, une nymphe (Dryade, nymphe mélienne, Néréide, Océanine, etc.), un des Vents, etc. 
- Un parent humain et un parent non humain. Lȭun des parents de votre personnage fait partie 
dȭun des peuples non humains du cosmos. Les principales possibilités jouables sont les satyres et 
les centaures. Vous pouvez choisir si votre personnage est un humain ou bien sȭil appartient au 
même peuple que son parent non humain (auquel cas, reportez-vous au chapitre consacré à la 
création de personnages non humains). 
(Des personnages issus de lȭunion entre un parent non humain et un parent divin sont possibles, 
mais seraient souvent divins eux-mêmes et trop compliqués à jouer.) 
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2. Milieu social de naissance 

- Enfant légitime dȭun couple royal. Votre personnage est lȭenfant légitime dȭun couple de 
souverains. Il peut donc, en théorie, prétendre leur succéder sur le trône de la cité ou du royaume. 
Motivation possible de votre personnage : tenir son rang, égaler ses ancêtres. 
- Enfant illégitime dȭun couple royal. Votre personnage est un bâtard ou une bâtarde issu dȭune 
relation entre un membre dȭun couple royal et une personne qui ne peut pas prétendre rejoindre 
la famille royale (un serviteur ou une servante, un étranger de rang social trop bas, centaure, 
satyre, etc.). Le cas est fréquent, en particulier pour les enfants des maîtresses des rois (Priam a 
de nombreux enfants de femmes du palais en dehors dȭHécube), et en général ces enfants 
illégitimes sont bien traités, tant quȭils nȭambitionnent pas ouvertement dȭaccéder au trône. 
Remarquez que, si votre personnage est le fruit dȭune union entre un humain et une divinité ou 
une nymphe, il sȭagit dȭune union assez prestigieuse pour quȭil puisse être considéré comme 
légitime sans trop de problème.  
Motivations possibles de votre personnage : reconnaissance familiale et ascension sociale. 
- Enfant dȭune famille aristocratique. Sans être de sang royal, votre personnage est issu des 
milieux les plus nobles de sa ville ou de son royaume.  
Motivations possibles de votre personnage : tenir son rang ou ascension sociale. 
- Milieu aisé. Votre personnage est issu dȭune famille aisée, comptant par exemple un grand 
propriétaire agricole, un riche marchand, des artisans prospères ou un(e) aède bénéficiant de 
nobles protecteurs.  
Motivation possible de votre personnage : ascension sociale. 
- (Rare.) Milieu pauvre. Votre personnage est issu dȭune famille pauvre, par exemple des paysans, 
des éleveurs ou des artisans vivant à la petite semaine. Cela va lourdement influencer ses relations 
avec les milieux sociaux élevés, où il devra lutter pour prouver sa valeur et son honneur. 
Motivation possible de votre personnage : reconnaissance sociale et ascension sociale. 

2. bis. Fratrie (optionnel) 

Choisissez si nécessaire combien de frères ÅÔ ÃÏÍÂÉÅÎ ÄÅ ÓĞÕÒÓ Á ÖÏÔÒÅ ÐÅÒÓÏÎÎÁÇÅȢ ,ÅÓ ÅÎÆÁÎÔÓ 
uniques sont assez rares, mais possibles. Dans la mythologie grecque, il est normal quȭun couple 
ait entre un ou deux et cinq ou six enfants. Pour une famille exceptionnellement nombreuse (filles 
de Thespios, enfants de Priam et dȭHécube), le nombre dȭenfants est de pas moins de cinquante 
(ce nȭest pas la peine de trouver des noms pour tous). 
Si cela revêt une importance dans les relations entre vos personnages et sa famille proche, 
déterminez si votre personnage est lȭaîné, le cadet, ou quelque part entre les deux, et voyez ainsi 
grosso modo son âge par rapport à celui des autres membres de sa fratrie. 

3. Événements de lȭenfance du personnage 

- Jeunesse paisible. Votre personnage a connu une jeunesse heureuse et sans anicroches au sein 
de sa famille. Motivation possible de votre personnage : préserver et consolider ce bonheur quȭil a 
toujours connu. 
- Abandonné à la naissance. Votre personnage a été abandonné volontairement par ses parents à 
la naissance. Peut-être a-t-il été « exposé », cȭest-à-dire abandonné dans la campagne et livré à 
lȭÁÐÐïÔÉÔ ÄÅÓ ÂðÔÅÓ ÓÁÕÖÁÇÅÓ ɉÃÏÍÍÅ |ÄÉÐÅɊȢ 0ÅÕÔ-être a-t-il été confié aux eaux dȭun fleuve, ou 
aux flots dȭune mer. Quoi quȭil en soit, il nȭa survécu que grâce à la bienveillance des dieux : à vous 
dȭimaginer comment à lȭaide des suggestions présentées plus bas. Motivation possible de votre 
personnage : identifier et retrouver ses parents biologiques, se faire enfin apprécier dȭeux ou au 
contraire se venger dȭeux. 
- Confié à dȭautres à la naissance. Pour une raison quȭil vous revient dȭimaginer (manque 
dȭargent ? Guerre ou menace imminente ? Dilemme moral, secret de famille, chantage ?), les 
parents de votre personnage ont été dans lȭincapacité de se charger de lui et lȭont confié à une 
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autre famille. Motivation possible de votre personnage : découvrir la vérité, aider ses proches, 
punir ceux qui leur ont fait du mal. 
- Enlevé à la naissance. Votre personnage a été victime dȭun rapt peu après sa naissance. Il ne sȭen 
souvient pas lui-même, mais les intéressés, des témoins, un oracle ou devin ou encore une divinité 
pourront le lui révéler tôt ou tard. Qui lȭa enlevé et pourquoi ? À vous de lȭimaginer. Motivation 
possible de votre personnage : découvrir la vérité, retrouver ses parents biologiques. 
- Orphelin de mère ou de père. La mère de votre personnage nȭa pas survécu à lȭaccouchement 
ou est morte peu après ; ou bien cȭest son père qui est mort pendant sa petite enfance. Vous 
pouvez imaginer les conséquences de cette mort (par exemple un remariage du parent 
survivant). Motivation possible de votre personnage : sȭoccuper de sa famille en lȭabsence du 
ÐÁÒÅÎÔ ÄïÆÕÎÔ ɉÐÁÒ ÅØÅÍÐÌÅ ÁÕÐÒîÓ ÄÅÓ ÆÒîÒÅÓ ÅÔ ÓĞÕÒÓɊȢ 
- Orphelin. Les parents de votre personnage meurent pendant quȭil est encore enfant. À vous 
dȭimaginer dans quelles circonstances et, pour la suite, qui a élevé votre personnage. Motivation 
possible de votre personnage : remplacer ses parents auprès de ses jeunes frères et ÓĞÕÒÓȢ  

4. Éducation 

Vous pouvez parfois choisir jusquȭà 
deux choix différents dans cette 
section. 
- Éducation au sein de la famille. La 
situation par défaut, la plus répandue.  
- Éducation dans une famille adoptive. 
Votre personnage a été élevé par une 
famille adoptive : à vous dȭimaginer en 
deux mots quelques-uns des 
personnages qui la composent et où elle 
réside. 
- Éducation par un précepteur ou à une 
nourrice. Votre personnage, à un 
moment donné, a reçu lȭenseignement 
régulier dȭun précepteur ou dȭune 
nourrice. Il peut sȭagir dȭune simple idée 
pour un PNJ allié et serviable (la 
nourrice Euryclée qui élève Ulysse et le 
reconnaît à son retour à Ithaque), mais il 
peut aussi sȭagir dȭun PJ plus âgé à part 
entière, voire dȭun héros fameux en lui-
même (le centaure Chiron, le 
précepteur Phénix). Je ne connais pas 
dȭexemple de préceptrice, mais cȭest 
faisable en restant dans lȭesprit des mythes (il ne serait pas absurde que Circé consente à aider à 
lȭéducation dȭun jeune prince ou dȭune future magicienne si cela sert ses intérêts, etc.). 
- Éducation chez les bêtes. Cȭest un thème peu répandu dans les mythes grecs, mais quȭon peut 
envisager en songeant à Romulus et Rémus qui nȭen sont pas si loin. Votre personnage a donc été 
recueilli, nourri et élevé par une ou plusieurs bêtes sauvages (exemples : loups, lions, sangliers, 
tigresses) dans un espace sauvage (déterminez où). Par la suite, il a réintégré le monde humain et 
reçu une éducation plus humaine : choisissez un autre item de la liste. 
 
Image : Jean-Baptiste Regnault, LȭÉducation dȭAchille par le centaure Chiron, 1782. 
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5. Incitation à lȭaventure 

Au besoin, vous pouvez choisir ici de quoi former une première petite aventure que votre 
personnage a déjà vécue avant le moment où vous commencerez à le jouer. Il peut sȭagir dȭun 
événement déclencheur grâce auquel votre personnage se lancera sur les routes, dȭun premier 
exploit qui commence à le faire connaître dans sa région ou le faire sortir de la norme, etc. Vous 
pouvez choisir jusquȭà deux choix dans la liste ci-dessous. 
 
- Retrouvailles familiales. Votre 
personnage a retrouvé un ou 
plusieurs membres de sa famille 
dont il avait été éloigné pendant 
longtemps ou quȭil nȭavait jamais 
connus.  
- Oracle ou prédiction de devin. 
Votre personnage va consulter un 
oracle ou rencontre un devin, et 
reçoit une prédiction qui le tire 
subitement de sa routine 
quotidienne. À vous de déterminer 
laquelle. Il peut sȭagir dȭun élément 
de destin concernant son avenir 
(voyez le chapitre sur les éléments 
de destin des personnages). 
- Indice troublant. Votre 
personnage découvre un indice 
troublant concernant lȭun des 
mystères ou questionnements de sa 
vie. Dès lors, il va vouloir en savoir 
plus. À vous de déterminer de quoi 
il sȭagit. Exemple : un témoignage 
sur un secret de famille oublié, une rumeur sur une situation inquiétante dans le village ou la ville 
natale du personnage, lȭannonce dȭune compétition sportive, dȭun concours ou dȭun personnage 
cherchant à se marier mais imposant des conditions inhabituelles aux prétendants, etc. 
- Premier exploit. Votre personnage a accompli une première prouesse sortant de lȭordinaire. 
Exemples : soulever un énorme rocher, résoudre une énigme, porter secours à quelquȭun 
(physiquement ou par son intelligence ou sa ruse), tuer un monstre ou survivre à une première 
confrontation avec un monstre auquel personne nȭéchappait, débarrasser la région dȭun brigand, 
rencontrer une divinité déguisée ou une nymphe, rencontrer un membre dȭun peuple non humain 
(centaure, satyre), etc. 
- Retour au monde humain (si votre personnage a été élevé chez les bêtes). Après de longues 
années dans les espaces sauvages, votre personnage est revenu parmi les hommes. Vous pouvez 
imaginer un personnage (PNJ ou PJ) qui lȭa découvert et recueilli ou convaincu de venir découvrir 
les sociétés humaines, puis lȭa aidé à sȭy adapter. 
 

Image : Antoine Placide Gibert, Thésée reconnu par son père [Égée], 1832, détail. 

 



 
 

Deuxième partie : 
la Grèce mythologique 

 

Dans cette partie, vous trouverez une présentation générale de lȭunivers de 
Kosmos qui peut être lue par tous les membres de votre groupe de jeu. 

 
 

 
 

John William Waterhouse, Dans le péristyle. 
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Panorama de la Grèce 
pendant lȭâge héroïque 

 
 

 
Image : Henryk Siemiradzki, Conversation à la fontaine, avant 1902. 

 
Ce chapitre est un panorama général que tout le groupe de jeu peut lire avant la partie afin dȭavoir 
une idée de ce à quoi ressemble la Grèce mythologique. Le meneur de jeu pourra trouver des 
informations plus détaillées sur les différentes villes et sur le reste du cosmos dans la partie de ce 
livre qui lui est réservée. Vous trouverez aussi des cartes géographiques (cf. le sommaire). 
Les événements de lȭâge héroïque auxquels fait allusion ce chapitre constituent ce qui se passe 
« par défaut », mais il est possible que les personnages-joueurs modifient le cours des événements 
pendant leurs aventures. Le MJ peut se reporter à la chronologie du cosmos pour des 
informations plus complètes. 
 
La Grèce est un pays très lié à la mer, fait de multiples îles, presquȭîles et péninsules. Cȭest aussi un 
pays très montagneux : plus des trois quarts du pays est occupé par des montagnes. En dehors de 
lȭimmense Olympe et de quelques sommets remarquables (le mont Parnasse, le Pinde et le 
Taygète), ces montagnes ne sont pas très hautes, mais elles rendent la circulation et la mise en 
culture des sols difficiles. Sur ces terrains, le sol est rocailleux et la végétation éparse. Les mortels 
sȭinstallent généralement sur les rivages et dans lȭarrière-pays immédiat, dans les zones au relief 
encore peu prononcé, couvertes de broussaille, qui sȭétendent entre mer et montagne : on peut y 
pratiquer lȭagriculture sur de petites parcelles et y établir de petits élevages. La végétation est 
très variée dans ces zones intermédiaires et au bord de la mer. Les régions dotées de vastes 
plaines ne sont pas nombreuses et ces terrains propices à la culture et à lȭélevage sont un atout 
important pour elles. Les forêts sont nombreuses mais en général pas extrêmement grandes, sauf 
en Grèce du Nord (et au-delà, en Macédoine et en Thrace) où elles sont beaucoup plus vastes. Les 
fleuves ne sont ni très larges ni très poissonneux, mais ils irriguent convenablement le pays et la 
mer fournit dȭénormes réserves de poisson. 
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Dans la mythologie grecque, le territoire correspondant à la Grèce actuelle est occupé par une 
multitude de populations. Ces populations se considèrent elles-mêmes comme grecques sur la 
base de leur langue, de leurs dieux (elles honorent en gros les mêmes divinités) et dȭune parenté 
mythique vague (toutes pensent descendre dȭun ancêtre commun, Hellen). Mais elles se 
reconnaissent aussi par un habitat commun : les péninsules, presquȭîles, îles et côtes organisées 
grosso modo en un cercle ayant pour centre une mer qui prend au cours de lȭâge héroïque le nom 
de « mer Égée » lorsque le roi dȭAthènes sȭy suicide. 
En dépit de leurs points communs, ces populations ne constituent pas un État unique, mais une 
myriade de villes dont les territoires forment autant de petits royaumes, alliés ou ennemis selon 
les circonstances. 

La Crète 

Au sud du monde grec sȭétend lȭîle de Crète, lȭune des régions les mieux organisées et les plus 
puissantes. Gouvernée par les rois de la dynastie minoenne (du nom du roi Minos), qui règnent 
depuis le palais de Cnossos, la Crète est la plus grande puissance maritime de la région pendant 
tout le début de lȭâge héroïque. Les villes de Grèce centrale observent une neutralité 
respectueuse à son égard, voire lui versent tribut. Comme on peut sȭy attendre, les rois crétois 
accordent une attention particulière au dieu Poséidon. Au cours de lȭâge héroïque, la puissance 
crétoise diminue peu à peu à mesure que les villes de Grèce centrale comme Mycènes, Argos ou 
Athènes prennent leur essor. Dans les « vrais » mythes, le joug exercé par Minos sur Athènes est 
brisé avec la mort du Minotaure aux mains de Thésée et la fuite dȭAriane, suivies quelque temps 
après par la mort de Minos assassiné par ÌȭÉÎÖÅÎÔÅÕÒ Dédale quȭil poursuivait en Sicile chez le roi 
Cocalos. Les successeurs de Minos ne retrouvent jamais la même puissance que lui. 
Certaines cavernes de Crète, dans la campagne reculée, abritent un peuple troglodyte peu 
nombreux mais ancien, celui des Courètes, quȭon dit parfois descendants des filles de Doros et 
parfois originaires de Phrygie (en Asie Mineure). Ils sont connus pour avoir aidé Rhéa à dissimuler 
et à protéger le jeune Zeus avant quȭil soit assez grand pour aller affronter son père Cronos (ils 
entrechoquaient leurs boucliers et leurs armes pour couvrir les vagissements du nourrisson). Les 
Courètes sont de valeureux guerriers, mais ils sont aussi connus pour leur tempérament joyeux et 
pour leurs qualités de danseurs et de joueurs de flûte. 
Un peu au sud du Péloponnèse, au large de la Laconie, se trouve la petite île de Cythère. Peu 
peuplée et ne comptant aucune ville importante, lȭîle se compose de campagnes boisées dont les 
habitants ont un mode de vie entièrement rural. On y trouve lȭun des principaux sanctuaires 
dȭAphrodite. À mi-chemin entre Cythère et la Crète se dresse Anticythère, un îlot battu par les 
flots et réputé inhabité. 

Le Péloponnèse 

La presquȭîle dȭabord appelée Apia4 prend ensuite le nom de Péloponnèse, en référence au roi 
Pélops qui y fait de nombreuses conquêtes militaires ou diplomatiques (sans parvenir à élaborer 
un royaume durable)Ȣ #ȭÅÓÔ ÌÅ ÃĞÕÒ ÄÅ ÌÁ 'ÒîÃÅ ÃÅÎÔÒÁÌÅȢ %ÌÌÅ ÓÅ ÄÉÖÉÓÅ Û ÓÏn tour en plusieurs 
régions. 
Au sud-est du Péloponnèse sȭétend la Laconie. Sparte en est la ville la plus développée ; son 
territoire est nommé Lacédémone. La région compte dȭautres cités, comme Amyclées. La pointe 
sud-est de la Laconie forme le cap Malée, que les marins ne doublent jamais sans inquiétude 
lorsquȭils sȭaventurent vers lȭouest : ce cap forme la limite du monde civilisé et de la navigation à 
peu près sûre. Au-delà, la connaissance du tracé des côtes est moins bonne, la navigation devient 
nettement plus difficileȟ ÏÎ ÓȭÁÖÅÎÔÕÒÅ ÄÁÎÓ ÄÅÓ ÿÌÅÓ ÅÔ ÄÅÓ ÐÁÙÓ ïÔÒÁÎÇÅÓ ÏĬ ÒĖÄÅÎÔ ÄÅÓ ÍÏÎÓÔÒÅÓ. 
Au sud-ouest du Péloponnèse, cȭest la Messénie. Au cours de lȭâge héroïque, la région est 
dominée par le royaume du roi Apharée, qui est ensuite gouverné par Nélée puis son fils Nestor. 

 
4 « La poire Ȼȟ ÐÁÒÃÅ ÑÕȭÏÎ y trouve des poiriers. 



Pierre Cuvelier ɀ Kosmos, version pour Barbarians of Lemuria  ɀ Page 65 de 400 

La région entretient des rapports méfiants avec la Laconie, car Sparte tourne régulièrement ses 
ambitions politiques de ce côté. 
Lȭouest du Péloponnèse se nomme lȭÉlide. Cȭest une région dotée de vastes plaines, qui doit son 
nom à la cité la plus puissante de la région, Élis. Élis est en conflit territorial régulier avec la région 
voisine à lȭest, lȭArcadie (voyez plus loin). 
Au centre du Péloponnèse ÓȭïÔÅÎÄ lȭArcadie. Cȭest une région montagneuse et très rurale, au 
peuplement très ancien mais clairsemé, où plane une atmosphère étrange. Dȭun côté, on peut y 
trouver des paysages idylliques de vallons un peu boisés et de vastes troupeaux. On peut y 
converser avec des cultivateurs et des éleveurs parfois poètes, qui parlent le pélasge, une langue 
plus ancienne que le grec et qui passe pour la plus ancienne langue humaine au monde, car les 
Arcadiens se disent prosélaïnoï (« plus anciens que la Lune ») et descendants de Pélasgos, lui-
même né directement de Gaia sur le sol dȭArcadie. Le pélasge est apparenté au grec, de sorte 
quȭon peut se comprendre à peu près entre les deux langues.  
Dȭun autre côté, on peut aussi se retrouver en Arcadie au beau milieu de paysages sauvages et 
presque inhabités, où la région semble dȭun coup inhospitalière, rappelant que cette contrée et 
ses habitants vivent depuis des temps immémoriaux selon un mode de vie très fruste. Ils habitent 
dans de petits villages et de rares petites villes, et passent pour se nourrir de glands de chênes 
rôtis. Le sol est pauvre, les cultures difficiles et peu fécondes. La terre se prête en revanche très 
bien à lȭélevage de chevaux, de chèvres et de brebis. 
Au nord-ouest de lȭArcadie sȭélève le mont Érymanthe, ravagé un temps par un sanglier féroce 
jusquȭà ce quȭHéraclès le capture. 
Vers lȭouest de lȭArcadie se trouvent deux endroits importants. Lȭun est la petite ville de Pisa, où 
Pélops sȭÉÎÓÔÁÌÌÅ ÁÐÒîÓ ÁÖÏÉÒ ÔÒÉÏÍÐÈï ÄÕ ÒÏÉ |ÎÏÍÁÏÓ ÆÉÌÓ ÄȭArès, et qui devient le centre de son 
royaume jusquȭà sa mort ; Pisa décline ensuite rapidement, car les enfants de Pélops, exilés par 
leur père après une affaire dȭassassinat, deviennent rois de différentes cités du Péloponnèse. 
Lȭautre lieu important dȭArcadie est le sanctuaire dȭOlympie, quȭHéraclès fonde au cours de ses 
voyages et qui devient peu à peu le plus important sanctuaire de Zeus, lieu de rassemblement des 
athlètes du monde entier pour les Jeux olympiques tous les quatre ans. Olympie nȭest pas une 
ville mais un site exclusivement religieux, de sorte que les villes voisines rivalisent pour son 
contrôle. Élis, en Élide, convoite particulièrement Olympie. Une autre bourgade importante de la 
région, outre Pisa en son temps, est Tégée (au sud-est). 
En Arcadie coule le fleuve Alphée, que lȭon dit amoureux de la nymphe Aréthuse, laquelle vit en 
Trinacrie (lȭactuelle Sicile) : le fleuve, à son embouchure, disparaît sous terre, passe sous la mer et 
resurgit en Trinacrie au même endroit que la source à laquelle il mêle ses eaux : on dit que le 
fleuve enlace ainsi la nymphe. Ailleurs, le fleuve Stymphale alimente le lac du même nom où 
vivent des myriades dȭoiseaux carnivores quȭHéraclès finit par tuer ou chasser. Ailleurs, on trouve 
une petite rivière aux eaux noires et malodorantes, qui ne tarde pas à plonger sous terre : ce nȭest 
autre que la seule partie visible sur terre du Styx, le terrible fleuve des Enfers. Ses eaux sont 
empoisonnées et corrosives. 
Le nord du Péloponnèse est occupé par lȭAchaïe du Péloponnèse (quȭil ne faut pas confondre 
avec une deuxième région du même nom située en Thessalie, plus au nord). 
Le nord-est du Péloponnèse est lȭArgolide, qui doit son nom à la cité dȭArgos où se trouve un 
important sanctuaire dȭHéra. À Argos, pendant lȭâge héroïque, règne notamment Diomède. Mais 
la région, très urbanisée, compte dȭautres cités encore plus puissantes. La plus importante nȭest 
autre que Mycènes, avec son vaste palais, sa muraille cyclopéenne et sa Porte des Lionnes. Vers la 
fin de lȭâge héroïque, Mycènes est gouvernée par Agamemnon. Les autres cités notables sont 
Tirynthe (un peu au sud de Mycènes) où règne un temps Eurysthée, Némée (à lȭouest) où 
Héraclès tue un lion géant, et Trézène (sur la côte au nord-est), fondée par le fils de Pélops du 
même nom et ville natale de Thésée. Notez aussi, au sud dȭArgos, la région des marais de Lerne, 
insalubre et dangereuse, et dont les moustiques communiquent une terrible maladie (quȭon 
nȭappelle pas encore le paludisme). Au temps dȭHéraclès, Héra y envoie une hydre qui est lȭun des 
pires monstres connus de la mythologie grecque. 
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La Grèce continentale 

Au nord du Péloponnèse sȭétend lȭHellade, la Grèce continentale. Le Péloponnèse sȭy rattache par 
lȭisthme de Corinthe, contrôlé par la ville du même nom ; la région est appelée Corinthie. Corinthe 
est un port extrêmement important dans la région, grâce à sa situation géographique très 
avantageuse pour le commerce (et pour la guerre). La ville, très peuplée et bruissante dȭactivité à 
tout moment du jour ou de la nuit, est un bon endroit pour croiser toutes sortes de commerçants 
et de voyageurs de passage. Il est possible de faire hisser les navires dȭune rive à lȭautre de 
lȭisthme moyennant un prix conséquent afin de ne pas avoir à contourner toute la presquȭîle. 
Un village notable de Corinthie est Crommyon, un temps ravagé par une truie géante que Thésée 
finit par tuer. 
À lȭest de Corinthe se trouve lȭAttique , la région de Grèce continentale qui sȭavance le plus dans la 
mer. La cité la plus importante y est Athènes.  
Plus au nord-ouest que lȭAttique sȭétend la Béotie. La ville la plus importante en est Thèbes, la ville 
ÁÕØ ÓÅÐÔ ÐÏÒÔÅÓȟ ÏĬ ÒîÇÎÅ ÌÁ ÄÙÎÁÓÔÉÅ ÄÅÓ ,ÁÂÄÁÃÉÄÅÓ ɉÑÕÉ ÃÏÍÐÔÅ ÎÏÔÁÍÍÅÎÔ |ÄÉÐÅɊȢ 5ÎÅ ÖÉÌÌÅ 
plus petite mais tout aussi importante est Éleusis, où Déméter a un sanctuaire qui initie les 
mortels aux mystères, les rites secrets de la déesse. Sur la côte nord de Béotie se trouve la ville 
portuaire dȭAulis, qui est contrôlée par le roi de Thèbes. Cȭest là que la flotte mené par 
Agamemnon se rassemble avant de partir pour Troie. 
Plus au nord-ouest encore, cȭest la Phocide. À la limite entre Béotie et Phocide sȭétend la ville 
dȭOrchomène. Très puissante au début de lȭâge héroïque, elle perd peu à peu en influence au 
profit de Thèbes. 
Plus à lȭouest encore, cȭest la région de Delphes, lȭun des sanctuaires les plus importants de 
Grèce. Le sanctuaire se trouve dans un site naturel impressionnant, une étroite vallée le long des 
flancs du mont Parnasse. Le sanctuaire est alimenté par la source Castalie, dont la nymphe vit là, 
bien quȭelle ne se montre que rarement aux mortels. En été, on y vénère Apollon, dont lȭoracle, la 
Pythie, est connue pour son infaillibilité et pour la complexité retorse de ses paroles. En hiver, le 
sanctuaire est consacré à Dionysos. Avant les débuts de lȭâge héroïque, cȭétait un dragon, Python, 
qui résidait dans cet endroit et rendait des oracles, mais il fut tué et remplacé par Apollon. Non 
loin de Delphes se trouve lȭancienne source de Telphoussa, dont la nymphe a tenté de tromper 
Apollon en le dirigeant vers Python : le dieu sȭest vengé en obstruant la source avec de gros 
rochers et elle ne coule plus à la surface5. Elle est peut-être morte ou peut-être simplement 
enfermée sous terre, attendant un accident de terrain ou une main secourable pour revoir la 
lumière et sȭamender, ou bien pour se venger du dieu. 
Au nord de Delphes, une petite bande de territoire est nommée la Doride. Cȭest là que les Doriens, 
venus dȭÉpire et de Macédoine, viennent sȭinstaller en Grèce lorsquȭils envahissent la région vers 
la fin de lȭâge héroïque, avant de partir en guerre plus au sud pour revendiquer le pouvoir sur le 
Péloponnèse en tant que descendants dȭHéraclès ; leur victoire marque la fin dernière de lȭâge 
héroïque. 
À lȭouest de la Doride, cȭest lȭÉtolie. La ville la plus importante est Calydon, dont le territoire est 
ravagé par un sanglier géant jusquȭà ce quȭun groupe de héros mené par Méléagre parvienne à 
tuer le monstre. La côte étolienne est occupée par des marécages qui rendent malaisée 
lȭédification dȭun port. Les Étoliens passent pour avoir des manières rudes, parlant un dialecte peu 
compréhensible et se nourrissant parfois de viande crue6. 

Les îles de lȭouest et lȭEubée 

Au large du continent, au sud-ouest des côtes étoliennes, sȭétendent plusieurs îles, dont la plus 
vaste est la Céphallénie (lȭactuelle Céphalonie) dominée par le mont Ainos, aux flancs couverts de 

 
5 4ÏÕÔ ÃÅÌÁ ÅÓÔ ÒÁÃÏÎÔï ÄÁÎÓ ÌȭHymne homérique à Apollon. 
6 Du moins, cȭest ce quȭaffirme Thucydide à propos des vrais Étoliens du Ve siècle av. J.-C. 
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pins propices à la construction navale. Plus au nord se trouve Leucade, très boisée, terminée à 
lȭouest par des falaises blanches nommées « le saut de Leucade » ; une rumeur locale dit que les 
amoureux désespérés peuvent se jeter de là dans la mer et sont guéris de leur amour sȭils ne 
meurent pas de la chute. Taphos, à lȭest de Leucade, en vient pendant lȭâge héroïque à être 
habitée par un peuple descendant de Persée et pratiquant la piraterie. Les Taphiens, pirates 
particulièrement sanguinaires, ont coutume de détrousser leurs victimes et de les vendre en 
esclavage ; ils nȭhésitent pas à sȭen prendre aux petites villes côtières. Au sud de Taphos est 
Ithaque, lȭîle natale dȭUlysse. Plus à lȭest, les Îles Échinades ne sont guère que des îlots battus par 
la mer. Au sud de la Céphallénie sȭélève Zacynthe, couverte de forêts. Lȭîle tient son nom 
dȭHyacinthos, héros originaire dȭAmyclées (petite ville près de Sparte) et aimé dȭApollon.  
Taphos et Zacynthe sont gouvernés par de petits rois et par des nobles qui font partie des 
prétendants à la main de Pénélope après la disparition dȭUlysse ; ils commettent divers excès au 
palais et sont massacrés par lui au retour du héros. 
LȭEubée est une île qui sȭétend, elle, non loin des côtes nord de lȭAttique, de Béotie et de Doride. 
Les flancs des montagnes qui sȭélèvent en son centre sont très propices à lȭagriculture. Sur les 
côtes alternent falaises abruptes et larges plages. Aux origines du monde, lȭEubée a été lȭun des 
champs de bataille de la Titanomachie puis de la Gigantomachie ; on dit que sous lȭîle se trouverait 
la résidence de Briarée, lȭun des Hécatonchires (Cent-Bras) qui ont vaincu les Titans. Cela explique 
les séismes fréquents. Lȭîle est habitée par les Abantes, qui sont de farouches guerriers capables 
dȭentrer dans des frénésies meurtrières pendant les combats, grâce à lȭaide dȭArès.  

La Grèce du Nord 

Le nord de lȭHellade est généralement divisé en deux grandes régions.  
À lȭest, cȭest la Thessalie, une région de grandes plaines comme il y en a peu en Grèce. Elles sont 
délimitées par des chaînes de collines et, au nord, par des montagnes. La vallée de Tempé, où 
coule le Pénée, est le joyau de la région, superbe avec ses reliefs rocheux où le fleuve sȭest creusé 
une vallée et sa végétation dense et verdoyante. Les massifs rocheux des Météores, qui se 
dressent verticalement et semblent avoir été lancés depuis le ciel, tels des monolithes hauts 
comme de petites montagnes, servent à lȭoccasion de refuges aux gens solitaires, ou aux 
habitants de la région en cas dȭattaque, mais aussi parfois aux bandits ou aux personnes 
recherchées7.  
La Thessalie est connue pour ses fertiles cultures de blé, ses riches élevages de bétail et de 
ÃÈÅÖÁÕØȣ ÏĬ ÇÁÌopent aussi les Centaures, qui cohabitent plus ou moins bien avec lȭautre peuple 
ÄÅ ÌÁ ÒïÇÉÏÎȟ ÌÅÓ ,ÁÐÉÔÈÅÓȢ ,ÅÓ #ÅÎÔÁÕÒÅÓ ÓÏÎÔ ÐÏÕÒ ÌÁ ÐÌÕÐÁÒÔ ÄÅ ÍĞÕÒÓ ÆÒÕÓÔÅÓ ÅÔ ÄÅ ÃÁÒÁÃÔîÒÅ 
irascible. Les Lapithes, contrairement à ce quȭils prétendent, nȭarrivent pas toujours à être 
beaucoup plus subtils. La région est aussi fameuse pour les nombreuses herbes et substances 
quȭelle fournit aux magiciennes, qui viennent de loin pour sȭy approvisionner en ingrédients quȭon 
ne trouve que là. Il leur arrive aussi de sȭy réunir, voire sȭy installer quelque temps.  
Le sud-est de la Thessalie est appelé la Phthie (ou parfois lȭAchaïe de Thessalie). Cȭest la région 
natale dȭ!ÃÈÉÌÌÅȢ !Õ ÃĞÕÒ ÄÅ ÌÁ ÒïÇÉÏÎ ÓÅ ÔÒÏÕÖÅ ÌÁ ÖÉÌÌÅ Äȭ|ÃÈÁÌÉÅȢ /Î ÓÁÉÔ ÑÕÅ ÐÅÎÄÁÎÔ ÌÁ ÖÉÅ 
dȭHéraclès, la ville est gouvernée par Eurytos, qui se querelle avec Héraclès à cause de sa fille Iolè ; 
Héraclès finit par assiéger, prendre et piller la ville, et repart après avoir installé Iolè sur le trône8. 
Sur la côte est de Thessalie se trouvent des villes portuaires comme Iolcos (dont part Jason) et 
Phères (où règne notamment Admète). À lȭextrême nord-est de la Thessalie, non loin de la 
Macédoine, sȭélève une montagne vertigineuse dont les sommets se perdent dans les nuages : 
cȭest lȭOlympe, la base de la demeure des dieux. Au sud, une autre montagne impressionnante 
mais moins élevée est le mont Ossa.  

 
7 Les images de cet endroit (ÌÅÓ ÁÃÔÕÅÌÓ ÍÏÎÁÓÔîÒÅÓ ÄÅÓ -ïÔïÏÒÅÓɊȟ ÑÕȭÏÎ ÐÅÕÔ ÖÏÉÒ sur Wikipédia ou sur les 
sites de tourisme, constituent une excellente inspiration pour vos descriptions. 
8 ,ÅÓ ÍÏÔÉÆÓ ÄÅ ÌÁ ÑÕÅÒÅÌÌÅ ÅÔ ÌÅ ÄÅÓÔÉÎ Äȭ)ÏÌî ÓÏÎÔ ÉÎÃÏÎÎÕÓ ȡ ÌȭÉÄïÅ ÑÕȭ(ïÒÁÃÌîÓ ÉÎÓÔÁÌÌÅ )ÏÌî sur le trône est 
une invention de ma part. 
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À lȭouest, cȭest lȭÉpire, séparée de la Thessalie par le massif montagneux du Pinde. Cȭest en Épire 
que se trouve Dodone, un important sanctuaire de Zeus où un chêne bruissant communique des 
oracles aux prêtres du dieu. À quelque distance de la côte au sud-ouest de lȭÉpire sȭétend lȭîle de 
Corcyre. 
Les régions situées encore plus au nord forment les confins du monde grec : à lȭouest, lȭIllyrie , à 
lȭest la Macédoine. Sur le continent au nord de la mer Égée sȭétend la Thrace, une région sauvage 
et peu sûre dont la population vit en villages, sans bâtir de cités, et passe pour barbare. Cȭest là 
quȭHéraclès va dompter les cavales de Diomède fils dȭArès. Cȭest en Thrace que vit Orphée, le 
meilleur poète et le meilleur musicien de lȭâge héroïque. La Thrace, au nord, sȭétend jusquȭau 
cours du fleuve Ister9. 

Les îles de la mer Égée 

La mer Égée est parsemée dȭune multitude dȭîles et dȭîlots qui fournissent autant dȭescales aux 
marins sur leur trajet entre la Grèce centrale et les côtes de lȭAsie Mineure. Parmi celles qui 
forment les actuelles Cyclades, Théra, située très au sud, est lȭunique île volcanique de Grèce ; tôt 
pendant lȭâge héroïque, elle est sous domination minoenne, mais est ensuite ravagée par une 
éruption qui la disloque ; repeuplée, elle nȭatteint jamais à la même prospérité. Plus au nord est 
Naxos, où Thésée abandonne Ariane, et, un peu à lȭouest de Naxos, Paros. Plus à lȭouest encore, 
Sériphos, où sȭéchoue le coffre dans lequel Danaé et son tout jeune fils Persée ont été jetés à la 
mer ; ils y sont recueillis par le roi dȭalors, Polydecte. Au nord de Naxos se trouve la minuscule île 
de Délos, qui est à lȭorigine une île flottante capable de se déplacer au gré des flots. Avant lȭâge 
héroïque, Létô, adossée à un palmier, y accouche dȭApollon et dȭArtémis, et à partir de ce 
moment lȭîle sȭenracine au fond de la mer. Délos devient le principal sanctuaire dȭApollon avec 
Delphes, mais aussi un lieu connu pour son marché aux esclaves.  
Parmi les îles situées au sud-est (lȭactuel Dodécanèse), citons Samos (réputée pour ses chantiers 
navals et ses architectes mais aussi sa laine) et Symé (où, à lȭépoque de la guerre de Troie, règne 
Nirée, le plus beau des Grecs après Achille ; Nirée combat et meurt à Troie). 
Parmi les îles situées le plus au nord, au large de la Troade, se trouve lȭîle de Lemnos. Une haute 
montagne y abrite certaines des forges dȭHéphaïstos, qui les y installa après être tombé du haut 
de lȭOlympe sur lȭîle. On y trouve aussi un sanctuaire des Cabires. Pendant le règne du roi Thoas, 
les Lemniennes, frappées dȭune malédiction par Aphrodite pour lȭavoir dédaignée, se voient 
boudées par leurs maris. Excédées, elles finissent par tuer tous les hommes de lȭîle ; seule 
Hypsipyle, fille de Thoas, épargne son père. Lors de leur escale dans lȭîle, les Argonautes 
sȭunissent aux Lemniennes et lȭîle, par la suite, se repeuple peu à peu. 
Non loin de la côte au sud de la Troade sȭétend lȭîle de Lesbos, connue pour ses aèdes (comme 
Arion de Métymne) mais aussi voire surtout ses poétesses (dont Sappho10). Les amours entre 
femmes y sont particulièrement fréquentes, notamment parmi les poétesses, où elles forment un 
équivalent féminin de la pédérastie intellectuelle entre hommes dans certaines cités 
péloponnésiennes comme Athènes. On trouve à Lesbos plusieurs villes petites mais florissantes : 
Mytilène, Méthymne, Antissa.  

 
9 Lȭactuel Danube. Mais dans les épopées mythologiques grecques comme les Argonautiques, le tracé du 
fleuve nȭa que peu de choses à voir avec le Danube réel. 
10 Je fais ici remonter Sappho (qui vit normalement au VIe siècle av. J.-C.) à lȭâge héroïque, ce à quoi son 
surnom très tôt acquis de « dixième Muse » lui donne largement droit. #ÅÌÁ ÐÅÒÍÅÔ ÁÕÓÓÉ ÄȭÅÎÒÉÃÈÉÒ ÌÅ ÊÅÕ 
ÁÖÅÃ ÌÁ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔï ÄÅ ÊÏÕÅÒ ÄÅÓ ÐÏïÔÅÓÓÅÓ ɉÌȭÅØÉÓÔÅÎÃÅ ÄÅ ÔÏÕÔ ÕÎ ÇÒÏÕÐÅ ÄÅ ÐÏïÔÅÓÓÅÓ ÌÙÒÉÑÕÅÓ à Lesbos à 
ÌȭïÐÏÑÕÅ ÄÅ 3ÁÐÐÈÏ ÅÓÔ ÄȭÁÉÌÌÅÕÒÓ ÂÉÅÎ ÁÔÔestée). Je brode un peu en élevant les amours entre femmes dans 
les milieux artistiques à un équivalent de la pédérastie ; là encore, cela me semble intéressant et encore 
assez proche des poèmes mythologÉÑÕÅÓ ÇÒÅÃÓ ÄȭÁÊÏÕÔÅÒ ÃÅÔÔÅ ÐÏÓÓÉÂÉÌÉÔïȢ 
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Les côtes de lȭAsie Mineure 

La côte nord-est de lȭAsie Mineure forme avec la Thrace le détroit qui prend pendant lȭâge 
héroïque le nom dȭHellespont lorsquȭ(ÅÌÌïȟ ÓĞÕÒ Äe Phrixos, sȭy noie tandis que les deux jeunes 
gens se rendent en Colchide sur le dos du bélier ailé à toison dȭor. La mer intérieure dont 
lȭHellespont marque lȭentrée est la Propontide dont les côtes sont habitées par des populations 
barbares, pour certaines belliqueuses. Très loin à lȭest, la mer se termine par un autre détroit, le 
Pont-Euxin, fermé par les Planctes, deux falaises mouvantes qui broient les navires. LȭArgo est le 
premier navire à les franchir pour se rendre, encore plus loin à lȭest en suivant la côte sud, 
jusquȭen Colchide, au royaume dȭAiétès. On dit quȭaprès le passage de lȭArgo les Planctes 
deviennent inoffensives, mais ce nȭest peut-ðÔÒÅ ÐÁÓ ÔÏÕÊÏÕÒÓ ÖÒÁÉȣ 
Dès lȭâge héroïque, des Grecs viennent sȭinstaller sur la côte ouest de lȭAsie Mineure où ils 
cohabitent de manières très diverses avec les peuples dȭAsie. 
La région située au sud du Pont-Euxin, dans lȭintérieur des terres, est appelée la Phrygie, du nom 
du peuple qui y vit, les Phrygiens. Pendant lȭâge héroïque, ils sont gouvernés par Gordios, qui 
fonde la ville de Gordion, puis par son fils, Midas, qui finit vaincu par des envahisseurs venus de 
lȭest (des Cimmériens ou des Assyriens). 
La partie nord-ouest de lȭAsie Mineure, habitée aussi par des Phrygiens, tient le nom de Troade de 
la riche ville de Troie, aussi appelée Ilion, du nom de son fondateur, Ilos, fils de Trôs. Trôs et Ilos 
sont des descendants de Dardanos, ce qui vaut à leur peuple le nom de Dardaniens. 
Au sud de la Troade en longeant la côte, une petite région est appelée lȭÉolide, du nom de 
lȭancêtre éponyme des habitants de la région, Éole fils dȭHellen11. Sa ville la plus importante est 
Pergame. 
La Lydie sȭétend dans lȭintérieur des terres jusquȭau sud. À peu près à mi-chemin entre les côtes 
nord et sud du continent, à hauteur de lȭîle de Chios, sȭélève en pente douce une haute montagne, 
le mont Sipylos. Deux villes sȭélèvent dans la région : Tantalis, ancienne et petite ville située à mi 
hauteur du flanc de la montagne tournant le dos à la mer, et Sipylos, qui se trouve sur la côte au 
pied du mont12. Sur ces villes, au début de lȭâge héroïque, règne le roi Tantale, réputé pour ses 
grandes richesses et pour sa piété, jusquȭà ce quȭil sȭégare dans un crime impie ; son fils, Pélops, 
quitte la région pour aller sȭinstaller dans le futur Péloponnèse, en Élide, dans la ville de Pisa. 
Tantale est vaincu par Trôs, roi de Troade, qui prend le contrôle de la région ; après sa mort, 
Tantale est condamné à son fameux supplice de la faim et de la soif (dȭautres disent quȭil est 
perpétuellement menacé par un rocher vacillant au-dessus de sa tête). 
Le sud de la côte, en face des îles de lȭactuel Dodécanèse, se partage en plusieurs petites régions. 
En face de lȭîle de Samos, cȭest lȭIonie, la région la plus peuplée par des colons grecs. Elle tient ce 
nom dȭIon (un des fils dȭÉrechthée, roi dȭAthènes), qui vient sȭinstaller dans la région sur la 
recommandation dȭAthéna. Des villes anciennes et bien développées se trouvent en Ionie : 
Éphèse, réputée pour son sanctuaire dȭArtémis, et Milet. Plus au sud encore, cȭest la Carie, moins 
urbanisée, où la ville la plus notable est Halicarnasse, installée sur la côte. Non loin de la côte se 
trouve lȭîle de Cos, qui envoie plusieurs héros (Antiphos, Phidippe) combattre à Troie. Enfin, sur la 
côte sud de lȭAsie Mineure, cȭest la Lycie, dont proviennent des héros de la guerre de Troie 
comme Glaucos (fils dȭHippolochos) et Sarpédon. 
 

 
11 Ce nȭest pas lȭÉole maître dÅÓ ÖÅÎÔÓȟ ÑÕÉ ÅÓÔ ÆÉÌÓ Äȭ(ÉÐÐÏÔès, mais un homonyme. 
12 *ȭÉÎÖÅÎÔÅ ÌÅÓ ÄïÔÁÉÌÓ ÓÕÒ ÃÅÓ ÄÅÕØ ÖÉÌÌÅÓ ÄÏÎÔ ÌÅÓ ÎÏÍÓ ÓÏÎÔ ÃÏÎÎÕÓ ÄȭÁÕÔÅÕÒÓ ÃÏÍÍÅ 0ÌÉÎÅ Ìȭ!ÎÃÉÅÎȢ 
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Dieux et mortels 
 
 

 
Abel Blouet, reconstitution partiellement en couleur de la façade du temple dȭAlphaia à Égine (vers 1831). 

La religion grecque 

Voici quelques grandes lignes sur la religion grecque antique qui sont historiquement vraies pour 
les périodes archaïque et classique, et quȭil est pratique et facile de reprendre pour jouer dans la 
mythologie grecque elle-même : 
 
- Vos personnages sont polythéistes. Cela signifie que, dans leur vie quotidienne et à chaque 
étape de leur existence, les personnages ont affaire à plusieurs divinités, et même à des divinités 
assez nombreuses, chacune ayant des domaines dȭattributions à peu près distincts (il peut y avoir 
des recoupements et donc des situations dans lesquelles vous avez le choix entre deux divinités 
voire plus pour sȭoccuper de votre cas : une religion nȭest pas un classement rigide !). 
 
- La religion grecque est avant tout un culte. Ce qui compte, cȭest le comportement de votre 
personnage : il doit être pieux, ce qui suppose de participer aux cérémonies religieuses 
communes (sacrifices, offrandes, rites variés), de respecter les cérémonies réservées à certaines 
catégories de personnes (ex. ne pas vous introduire dans un rite réservé aux femmes si vous êtes 
un homme ou inversement), de ne pas abîmer les statues des divinités ou les instruments du culte 
(autels, paniers, corbeilles, bandelettes, etc.) et de ne pas commencer à expliquer à tout le 




















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































