


CONAN POUR LES NULS
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Les Chroniques Nemides.




CONAN, LE JEU DE ROLE POUR LES NULS

« Conan, aventures a I’age Hyborien » est un jeu de role inspiré de I’ceuvre de Robert E. Howard et ayant pour cadre le
monde Hyborien, un monde imaginaire qu’Howard situe quelques douze milles ans avant notre ére, entre I’engloutissement de
I’ Atlantide et le début de I’histoire « officielle ».

Le age hyborien est une époque d’aventures épiques, de magie et de combats. De grands royaumes s’opposent dans des
guerres fratricides. Des légendes naissent par I’épée. La magie des temps anciens et les sorciers, dépositaires de savoir impie,
sont & I’ceuvre.

C’est dans ce maelstrom fantastique, né de I’imagination d’un des meilleurs auteurs de Sword and Sorcery, que ce jeu
vous propose d’entrer.

LE SYSTEME DE JEU

Le systeme de jeu utilisé dans le cadre de « Conan, aventures a I’age Hyborien Pour les Nuls » n’est autre que le Jeu e
Réle pour les Nuls.

Pourquoi ce systéme de jeu me direz-vous.

Les regles Pour les nuls ont I’avantage d’étre simple a comprendre et a mettre en ceuvre. Méme le plus demeuré des
barbare pourrait y jouer, c'est dire.

Un personnage de jeu de role n’est pas juste une fiche de personnage et des scores; c’est aussi un personnage
imaginaire qui peut avoir sa propre histoire, un nom, un background. Donnez lui de la profondeur.

Conan pour les Nuls
Cimérien ; Barbare (8) ; Vg_leqr 6);




LES PEUPLES DU MONDE HYBORIEN

Le monde de I’&ge hyborien voit se cétoyer un
grand nombre de peuples .

Chacun de ses peuples / Cultures, représente en fait
un Cliché Culturel, offrant certains avanatges et / ou
connaissances. Le joueur doit choisir son Cliché culturel,
bien sur, mais ne doit pas I’utiliser en tant que tel. En fait il
y adjoindra un Cliché de « profession » ce qui donnera
quelque chose comme « Voleur Nordique (3)» ou
« Mercenaire Stygien (4) », et non pas Nordique (4)...

LES NORDIQUES

Les Nordiques (Vanaheim, Asgard, Hyperborée,
Cimmérie) forment un peuple de guerriers redoutables,
hommes robustes et fiers maniant la hache et la lance ; ce
sont aussi des chasseurs capables de survivre dans les
vastes contrées du nord, glacées et inhospitalieres.
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LES HYBORIENS

Héritiers des grandes invasions d’apres le
Cataclysme, les Hyboriens ont formé de grands royaumes
prospéres :  Aquilonie, Némédie, Brythunnie, Ophir,
Corinthie, Argos.

Leur civilisation a & ce point marqué leur époque
qu’il porte leur nom : I’age hyborien.

LES PEUPLES DU DESERT

Les terres qui s’étendent a I’est appartiennent aux
peuples du désert : Hyrkanniens, Turaniens, Zammoriens.

Se sont des régions arides et inhospitalieres, en
perpétuelles guerres tribales.

On peut néanmoins distinguer quelques nations
prépondérantes comme I’empire de Turan, le royaume de
Zamora ou les petits royaumes qui se sont développés a
I’orée des étendues de sable (Khauran, Khoraja, etc.)
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LES STYGIENS ET LE KOTH

Guerriers nobles et mages ténébreux et corrompus
par le pouvoir de Seth, le dieu serpent de la Stygie.

Les habitants de la Stygie sont baignés depuis leur
naissance dans la magie et la puissance maléfique du dieu
Seth.

Jadis, la Stygie était un royaume puissant et
respecté. Aujourd’hui, ses terres désertiques et ses
tombeaux ténébreux n’évoquent plus que crainte et
répulsion. Dans I’ombre des temples de Seth, les prétres
stygiens vouent une culte dégénéré a I’antique divinité a
face de serpent.

Bien que la puissance du royaume de Stygie se soit

perdue depuis des siécles, la noblesse stygien entretient
encore une tradition militaire héritée de leur gloire passée.




LES SHEMITES
Mercenaires avides d’or et de conquétes.

Les guerres incessantes qui opposent les royaumes
de I’est (Hyrkannie, Turan, etc.) voient s’affronter
d’immenses armées dont la majeure partie est composée de
mercenaires.

La puissance militaire de nombreux royaumes de
I’8ge hyborien s’appuie souvent sur un contingent
important de mercenaires étrangers et notamment des
shémites.

Ils sont réputés pour leur maitrise des armes et leur
soif d’or.

LES PEUPLES NOIRS
Tribus et peuplades guerrieres.

Loin au sud, au-dela des terres de Stygie et des
prairies de Kush s’étend un pays de foréts et de jungles, de
marais et de fleuves. Ces contrées sauvages sont peuplées
par une race d’hommes a la peau noire; ces tribus
s’affrontent sans fin en de sanglantes guerres tribales,
menées par des rois et des chefs de guerre assoiffés de
conquétes et de sang. Les peuples noirs sont indomptables.

Ce sont des guerries farouches, qui ne connaissent
pas la peur; ils vouent des cultes a une multitude de
divinités plus étranges et plus sanguinaires les unes que les
autres.

LE PEUPLE DU KITHAT

Loin a I’est, au-dela de Turan et de I’Hyrkanie, par
dela le grand désert se dresse I’empire mystérieux du
Kithai. On ne sait que peu de choses sur cette terre
lointaine. Elle n’entretient que peu de relations avec les
royaumes hyboriens.

Il arrive pourtant que I’on croise un de ces guerriers
a la peau jaune, armé d’un étrange sabre et d’arc au bois
finement sciselé, ou un mage aux mains griffues et au
regard moqueur.

Le Kithai est aussi inconnu pour les hyboriens que

I’était la Chine pour les Européens a I’époque de Marco
Polo.




LES PROFESSIONS (CLICHES) DU MONDE HYBORIEN

Alchimiste

Scientifiques et inventeurs du monde Hyborien, les
Alchimistes sont souvent pris pour des sorciers par ceux
qui ne comprennent pas leur science. Ces compétences
couvrent la fabrication de potions et parfums, la
connaissance des plantes, des poisons, la médecine, la
métallurgie, ... Les Alchimistes étant cultivés, ils savent
également lire et écrire, souvent dans plusieurs langues.

Assassins

Ces tueurs discrets sont des adeptes des attaques
surprises, du meurtre, des la recherche d'information, de la
connaissance de la rue, de la persuasion, des poisons, du
crochetage et tendent a avoir des réflexes rapides.

Barbares

Ces personnages ne viennent pas des grandes cités
de Lémurie, mais de ses plus profondes foréts, de Cimérie
ou des zones sauvages du continent. Ils une connaissance
naturelle du milieu sauvage, de la vie a la dure, de la rage
berseker, de I'équitation, de l'intimidation, des instincts
naturels etc...

Bourreau

Une carriére assez déplaisante... pour certains. Elle
permet de torturer, gagner des informations, intimider, et
méme un peu de premiers soins. Elle permet également de
trancher des tétes avec une hache a deux mains.

Chasseur

Ces hommes dextérieurs sont rudes et sy
connaissent en milieu sauvage, vie a la dure, trappe,
pistage, chasse, discrétion etc...

Esclave

Ce n'est pas exactement une carriere que I'on
entreprend par choix, mais souvent le résultat d'une
capture ou de malchance. Quoiqu'il en soit, cela offre
I'opportunité d'apprendre deux ou trois trucs... Humilité,
aller sans se faire remarquer, avoir lair de rien,
commérages, écouter aux portes et étre discret.

Forgeron

Souvent rencontrés avec des Alchimistes qu'ils
aident a construire leurs inventions, les Forgerons sont
compétents en réparation et fabrication d'armures et
d'armes, en métallurgie, en connaissance des armes, et en
commerce et évaluation d'armes et armures.

Fermier

Les fermiers vivent en dehors des cités, mais
souvent @ moins d'un jour de voyage. lls peuvent ainsi
vendre leurs produits dans les villes. 1l s'y connaissent en
plantes et animaux de base, en conduite danimaux,
cuisine, et commerce.

Gladiateur

Souvent obligé d'embrasser la vie d'un combattant
d'arene professionnel, le Gladiateur est compétent en
tactique de petits groupes, armes exotiques, connaissance
en armement, initiative et entrainement aux armes. Ils sont
spécialement compétents dans l'art de combattre en
"plaisant au public” et peuvent avoir des bonus en combat
pour des mouvements extraordinaires, mais pas trop
souvent, et a la discrétion du MJ.

Guérisseur

Il dispense des potions et des soins. lls s'y
connaissant en plantes (souvent médicinales), premiers
soins, et maladies. Etant cultivés, ils savent lier et écrire.

Magicien (ou Sorcier, Enchanteurs,
Nécromancien) [*]

Souvent trés étranges, ces personnages son
compétents dans les domaines de I'ésotérique comme
l'astrologie, I'astronomie, le savoir ancien. Ils sont
également compétents, bien sur, en Sorcellerie qui est
détaillée plus loin. Les Magiciens étant cultivés, ils savent
également lire et écrire, souvent dans plusieurs langues

Marchand

Ce ne sont pas des gérants de boutique... Ce sont
des voyageurs acharnés qui cherchent sans arrét de
nouveaux trucs exotiques a vendre. Ainsi, ils ont
développé des compétences en commerce, persuasion,
connaissance des rues, connaissance du monde, et conduite
d'animaux.



Mercenaire

Soldats qui vendent leurs services a qui est capable
de les payer, ils tendent a s'y connaitre en vie a la dure,
équitation, conduite d'animaux, et méme des réparations
simples d'armes et armures.

Meénestrel

Amuseurs itinérants, ces personnages savent plaire
au public et retirent souvent quelques piéces de leurs
prestations de chant, de musique de contes et légendes et
d'acrobaties. A cause de leur vie de voyage, ils ne
craignent pas de marcher plusieurs jours dans des
territoires déserts, connaissent plusieurs langues, et savent
méme lire et écrire.

Noble

Ayant aussi bien des palais dans les cités que des
domaines ou des villas a I'extérieur, ces personnages sont
titrés et ont une certaine autorité sur le bon peuple. Ils
jouissent d'un certain crédit, ont des contacts haut placés et
sont compétents en commeérages, courtisanerie, étiquette et
sens de la véture. Etant cultivés, ils savent également lire
et écrire.

Pirate

Le brigand des mers, compétent en escalade,
connaissance de la mer, navigation, manceuvres nautiques,
natation, péche, et connaissance des ports lointains...

Prétre (ou Druides) [*]

Résidants dans les temples des grandes cités de
Lémurie ou parcourant le monde en quéte de nouveaux
fidéles, les prétres ont des compétences en savoir ancien,
Sorcellerie Divine, Astrologie, et Astronomie. Leur statu

leur donne un certain degré d'autorité. De plus, étant
cultivés, ils savent également lire et écrire, souvent dans
plusieurs langues.

Serveuse

Aucune taverne n'est compléte sans serveuse. Leur
proximité avec leurs clients et leur métier leur donne de
bonne  compétence en  séduction, commérages,
connaissance de la rue et attelages. Certaines sont mémes
bonnes en pickpocket. Bien entendu, seules les femmes
peuvent prendre cette carriere.

Scribe

Personnages compétents dans le Savoir ancien, les
anciennes langues, les dessins de cartes, et objectivement,
ont un certain degré de connaissances des terres lointaines
ou anciennes...

Soldat

Membre de la garde de la Cité, de I'armée réguliére,
ou de la suite d'un Noble, les Soldats ont connaissance de
la rue, intimidation, équitation, ainsi qu'un certain degré
d'autorité.

Voleur

Ceux des cités qui vivent le moins honnétement son
les voleurs. Ils sont compétents en connaissance de la rue,

pickpocket, faux et usage de faux, discrétion, escalade,
etc...




LA MAGIE

La magie du monde de Conan est chose
mystérieuse et dangereuse.

Pourtant, nombreux sont ceux qui empreintent les
chemins difficiles des arcanes, assoiffés de connaissances
impies et de savoir occulte autant que de pouvoir.

Bien que certains mages soutiennent que la magie
est volonté et concentration, le fait est que nulle puissance
magique ne peut exister sans qu’un pacte ne soit fait avec
certaines entités surnaturelles issues de mondes extérieurs
au notre.

La magie est affaire d’études souvent longues et
fastidieuses ; certaines connaissances ne s’acquiérent
qu’aprés un déchiffrement difficile, comme en témoignent
les tablettes de Skelos, ceuvre mythique laissée par les
civilisations préhumaines d’avant le Grand Cataclysme.

) Wl
Ainsi, au terme d’une lecture éprouvante et

d’années d’études, le mage peut enfin espérer tirer un
avantage de son art.

Les rituels et les sortileges inscrits sur les
parchemins poussiéreux de I’antique Stygie ou les tablettes
de pierre des cités en ruines permettent d’invoquer des
étres surnaturels, parfois divins, parfois démoniaques, et de
signer un pacte avec eux; en échange de sacrifices ou
d’ames, certaines entités des mondes extérieures offrent a
I’invocateur un certain pouvoir.

Ainsi est la magie du monde hyborien, le souvenir
d’une puissance perdue et le fruit d’études et de sacrifices
terribles.

On ne s’étonne donc pas que si les candidats a la
puissance magie sont légions, bien peu arrivent a un
niveau de maitrise suffisant et beaucoup sont victimes de
leur propre pouvaoir.

LA MAGIE DE SETH

L’antique Stygie et ses tombeaux obscurs cachent
d’ignobles secrets et d’occultes connaissances.

Afin d’accéder a ces mystérieuses arcanes, le mage
devra se consacrer au culte du dieu serpent Seth, détenteur
des noirs secrets des temps anciens.

Ce culte devra étre secret mais quotidien.
Seth demande sacrifices et priéres réguliéres.

Les sacrifices devront étre de chair et de sang
(animaux tels une colombe, un chiot ou un jeune chat mais
aussi dans certains cas un étre humain).

A I’issue de ce culte, le mage recevra des pouvoirs.

Ces pouvoirs sont donc accessibles aux Clichés de
Prétre, bien sur, et a celui de Mage.



La magie de Seth est axée sur la destruction, la
dissimulation et I’avilissement sous maintes formes... bref,
de la magie Noire.

Les sorts le plus puissants de la magie de Seth
permettent d’invoquer des serviteurs, ou des guerriers
démons Homme Serpents...

LA MAGIE DE MITRA
Mitra est une divinité hyborienne bienveillante.
Elle donne sagesse et sérénité a ses adorateurs.

Sa magie est bénéfique et dans le panthéon
hyborien, Mitra est opposé a Seth.

Le mage (ou plutdt le prétre) de Mitra devra, a
I’instar des autres religions, lui vouer un culte et consacré
au moins une heure de son temps a la méditation et la
priere.

Le savoir de Mitra n’est pas occulte. C’est une
magie simple et bénéfique. Bref c’est la magie Blanche
dans sa plus pure expression avec des sorts de protections,
de guérison, des bénédictions, et bein sur des sort
d’attaques contre le Mal...

LA SORCELLERIE

Les terres qui s’étendent au sud de la Stygie et des
prairies du Shem abritent une magie ancienne et
redoutable ; on I’appelle sorcellerie.

Cette magie est transmise par voie orale de sorcier
en sorcier. Chaque tribu a son sorcier et chaque sorcier
prie les multiples divinités des peuples noirs et est
détenteur d’une magie qui lui est propre. Acquérir les

pouvoirs et les connaissances de la sorcellerie des peuples
noirs est difficile voire impossible.

Les sorciers a la peau sombre partagent rarement
leurs secrets avec les hommes blancs.Les sorts utilisés par
de tels Sorciers sont le plus souvent élémentaires ou
animistes.
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