Conan, aventures à l’âge Hyborien
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« Sache, ô prince, qu’entre l’engloutissement par l’océan de l’Atlantide et des cités étincelantes et l’ascension des fils d’Ayas, il fut un âge de rêve où des royaumes resplendissants s’étalaient de par le monde comme des manteaux bleus sous les étoiles : la Némèdie, l’Ophir, la Brythunie, l’Hyperborée ; la Zammora, avec ses femmes aux noires cheveux et ses tours hantées de mystère, la Zingara et sa chevalerie, le Koth, contigu aux terres pastorales du Shem, la Stygie et ses tombeaux peuplés d’ombres, l’Hyrkanie et ses harnois d’acier, de soie et d’or. Mais le plus fier royaume du monde était l’Aquilonie, perle de l’Occident fabuleux. Dans ces contrées vint Conan le Cimmérien, cheveux noirs, œil sombre, épée au poing, voleur, brigand, assassin, avec ses peines immenses et ses joies démesurées, qui piétina de ses sandales les trônes somptueux de la Terre. »

Les Chroniques Némèdes.
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 sur Robert Howard

 Robert Ervin Howard (1906 - 1936) naquit à Peaster, au Texas, et passa la majeure partie de sa vie à Cross Plains, au cœur du Texas, entre Abilène et Brownwood, où son père était médecin.

Ses parents descendaient tous deux des premiers pionniers.

Howard fit ses études primaires à Cross Plains, puis alla compléter son éducation au collège de Brownwood et à l’académie Howard Payne.

Après avoir suivi quelques cours à l’université de Brownwood, il se lança dans une carrière littéraire en franc-tireur.

Durant son enfance et son adolescence, sa précocité intellectuelle fit de Howard une sorte de laissé-pour-compte. Comme cela arrive souvent (et particulièrement au Texas) aux garçons brillants mais chétifs, il se fit malmener par ses camarades. En partie par réaction, il devint un fanatique de sport et de culture physique, et fut un boxeur et un cavalier accomplis.

Ceci mit bientôt fin aux mauvais traitements dont il était l’objet, d’autant plus qu’à l’âge adulte il atteignit un gabarit impressionnant (près de deux mètres et cent kilos, presque tout en muscles).

Introverti, non conformiste, d’humeur inégale et ardente, il était enclin à des émotions extrêmes et des sentiments passionnés.

Comme la plupart des jeunes écrivains, c’était un lecteur vorace, et il fut, notamment, en correspondance avec H.P. Lovecraft et Clark Ashton Smith.

Au cours de ses dix dernières années (1927 – 1936), Howard réunit en un énorme volume des œuvres qu’il avait écrites pour diverses revues, dans des genres variés : sport, policier, western, historique, aventure orientale, histoire de fantômes, sans compter sa poésie ni ses nombreux écrits de science-fiction.

A la fin de sa vie, il gagnait plus d’argent avec sa plume qu’aucun autre habitant de Cross Plains, y compris le banquier (ce qui, en valeur absolue, ne représentait d’ailleurs pas une très grosse somme, les tarifs payés par les magazines pendant la « crise » étant fort bas, et les règlements se faisant souvent attendre).

Malgré sa relative réussite professionnelle et bien qu’il fût, comme ses héros, un homme grand et robuste, l’inadaptation de Howard frôlait la psychose.

Pendant ses dernières années, il parla souvent de suicide. A trente ans, apprenant que sa vieille mère, à laquelle il était extrêmement attaché, était mourante, il mit fin d’un coup de revolver à une carrière littéraire prometteuse.

Howard écrivit plusieurs séries d’heroic fantasy, dont la plupart furent publiées dans le magazine Weird Tales. Il était un conteur-né, et ses récits sont d’un pittoresque, d’une vivacité et d’une fougue sans pareils.

Ses héros (King Kull, Conan, Bran Mak Morn, Turlogh O’Brien, Solomon Kane) sont plus grands que nature : hommes aux muscles puissants, aux passions violentes, à la volonté indomptable, ils maîtrisent sans peine les histoires auxquelles ils sont mêlés.

Expliquant sa préférence pour les héros aux muscles massifs, mais à l’esprit sans apprêt, Howard disait :

« Ils sont si simples. Vous les mettez dans le pétrin, et personne ne s’attend à ce que vous vous creusiez la cervelle pour leur inventer des échappatoires asticieuses. Ils sont trop bêtes pour s’en sortir autrement qu’avec leur épée, leur arc ou leurs poings. »

De toutes les histoires fantastiques de Howard, les aventures de Conan sont celles qui connurent le plus grand succès. Elles se déroulent à l’âge hyborien, ère imaginaire que Howard situe il y a environ douze milles ans, entre l’engloutissement de l’Atlantide et le début de notre ère.

Howard écrivit (ou entreprit d’écrire) plus de deux douzaines d’aventures de Conan, dont dix-huit furent publiées de son vivant, ou juste après sa mort, la plupart dans Weird Tales.

Source : introduction de « Conan », de Robert E. Howard, Textes mis au point et complétés par L. Sprague de Camp et Lin Carter

Robert E. Howard reste un des précurseurs du genre, l’inventeur d’un univers coloré et cohérent d’aventures palpitantes. Son principal héros, Conan, est l’archétype de l’aventurier, un personnage simple et complexe à la fois. Personnellement, je range les œuvres de Howard aux côtés des autres grands noms de la littérature fantastique ou de science-fiction comme Fritz Leiber, H.P. Lovecraft ou J.R.R. Tolkien.

Conan, le jeu de rôle
« Conan, aventures à l’âge Hyborien » est un jeu de rôle inspiré de l’œuvre de Robert E. Howard et ayant pour cadre le monde Hyborien, un monde imaginaire qu’Howard situe quelques douze milles ans avant notre ère, entre l’engloutissement de l’Atlantide et le début de l’histoire « officielle ».

Le âge 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 l’épée. La magie des temps anciens et les sorciers, dépositaires de savoir impie, sont à l’œuvre.

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

Le système de jeu
Le système de jeu utilisé dans le cadre de « Conan, aventures à l’âge Hyborien » est le BaSIC RolePlaying System (ou BaSIC, le jeu de rôle de BaSE) présenté dans le magazine Casus Belli Hors Série n°19 de juin 97.
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Ce système de jeu, créé par Chaosium et traduit par Oriflam et Multisim, a fait l’objet de nombreuses adaptations, tant pour des jeux style médiéval fantastique comme Elric (Stormbringer) que futuriste avec Hawkmoon et contemporain fantastique avec Nephilim et l’Appel de Cthulhu.

Pourquoi ce système de jeu me direz-vous. 

Les règles de BaSIC ont l’avantage d’être simple à comprendre et à mettre en œuvre. Elles sont en outre connues d’un grand nombre de joueurs et sont suffisamment intuitives pour permettre à des néophytes de démarrer une partie avec un minimum d’explications préalables.

BaSIC RolePlaying System est ici adapté à l’univers barbare de l’âge Hyborien et au monde de Conan.

Le propos du présent manuel n’est pas de reprendre les règles du système BaSIC. Vous pourrez les télécharger gratuitement sur le site de la communauté BaSICRPS (pour BaSIC RolePlaying System) sur http://www.basicrps.com ou sur mon site personnel http://users.swing.be/jeepee/basicrps
Rappelons néanmoins très brièvement les principes du système BaSIC.

Chaque personnage est défini par 6 caractéristiques : FORce, CONstitution, TAIlle, DEXtérité, APParence, INTelligence et POUvoir.

Ces caractéristiques varient de 3 à 18.

A ces caractéristiques s’ajoutent les scores de Chance et d’Idée, respectivement égaux à 5 fois le POU et 5 fois l’INT.

Un personnage possède également des compétences exprimées en pourcentage.

Lors de la création du personnage, chaque caractéristique est calculée par un jet de trois dés à 6 faces (3d6).

Vient ensuite la répartition de points entre les compétences : d’abord 300 points dans les compétences dépendant de la profession du personnage, puis 150 points parmi toutes les autres compétences (même celles déjà prises).

N’oubliez pas à la création du personnage d’appliquer les modifications raciales et de profession expliquées dans les pages qui suivent.

En cours de jeu, chaque joueur sera amené à tester la réussite ou l’échec des actions de son personnage.

Pour qu’un action soit considérée comme réussie, le joueur doit faire un score inférieur ou égal à la compétence entrant en jeu dans l’action.

On utilisera deux dés à 10 faces (2d10), l’un pour les unités, l’autre pour les dizaines. On parlera d’1d100.

Si le résultat des dés est supérieur au score de compétence, l’action se solde par un échec.

Si aucun compétence ne convient pour l’action tentée par le personnage, on utilisera les caractéristiques en multipliant leurs scores par 3, 4 ou 5 suivant la difficulté de l’action.

Exemple : défoncer une porte demandera un test de FORx3 si la porte est de bonne facture, FORx4 pour une porte simple et FORx5 pour un simple panneau de bois.

Un test de FORx1 ou FORx2 sera d’application s’il s’agit d’une porte épaisse, renforcée et pouvant résister à un bélier. Dans ce cas, le personnage a plus de chance de se démettre l’épaule que de défoncer la porte.

La vitalité du personnage est définie par un score de points de vie et son potentiel magique par un score de points de magie.

On peut aussi déterminer si un personnage est chanceux en demandant un test de Chance ; la vivacité d’esprit du personnage sera simulée par son score d’Idée (bien que l’intelligence du « joueur » prévale sur les caractéristiques du personnage).

Le personnage sera doté de matériel, armes, bouclier, armure.

Il convient aussi d’imaginer un historique au personnage, afin de lui donner plus de profondeur.

Un personnage de jeu de rôle 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.

A vous de l’imaginer.

Comme il est dit plus haut, le propos du présent manuel n’est pas de reprendre les règles de BaSIC.

Nous nous arrêterons donc là dans les explications des règles de jeu.

Les pages qui suivent présentent l’univers de Conan et proposent une description (non exhausitive) des races et des professions possibles de personnages de jeu de rôle dans le monde créé par Robert Howard.

Vous trouverez aussi un système de combat simple et rapide ainsi qu’une proposition concernant la magie dans l’univers de Conan.

Suivent ensuite un résumé de plusieurs aventures de Conan (qui peuvent le cas échéant servir d’inspiration), un rappel de l’histoire du monde hyborien, la liste des royaumes du monde hyborien, les dieux et un glossaire.

A la fin de ce manuel, vous trouverez un scénario d’introduction au monde de Conan.

Cette histoire, intitulée « les Yeux de Jade » est librement inspirée de « La Chambre des Morts » de Robert Howard.

Bon voyage dans l’âge hyborien…

JeePee

Les peuples du monde Hyborien
Le monde de l’âge hyborien voit se côtoyer un grand nombre de peuples .

En voici une liste non exhaustive ainsi que les ajustements aux caractéristiques et compétences.

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 inhospitalières.

Ajustements aux caractéristiques : FOR +1, CON +1, TAI +2

Ajustements aux compétences : Chercher +5%, Connaissance de la nature +10%, Grimper +10%, Nager +10%, Sauter +10%, Arme de mêlée (épée ou hache) +10%

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

Leur civilisation a à ce point marqué leur époque qu’il porte leur nom : l’âge hyborien.

Ajustements aux caractéristiques : INT +1, POU +1, FOR +1

Ajustements aux compétences : Art/Artisanat +10%, Art de la guerre +5%, Religions +5%, Erudition +5%, Marchandage +5%, Arme au choix +5%

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

Ce sont des régions arides et inhospitalières, en perpétuelles guerres tribales.

On peut néanmoins distinguer quelques nations prépondérantes comme l’empire de Turan, le royaume de Zamora ou les petits royaumes qui se sont développés à l’orée des étendues de sable (Khauran, Khoraja, etc.)

Ajustements aux caractéristiques : INT +1, DEX +1

Ajustements aux compétences : Dressage +10%, Equitation +10%, Marchandage +5%, Orientation +10%, Arc +10%, Lance +5%

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 l’ombre des temples de Seth, les prêtres stygiens vouent une culte dégénéré à l’antique divinité à face de serpent.

Bien que la puissance du royaume de Stygie se soit perdue depuis des siècles, la noblesse stygien entretient encore une tradition militaire héritée de leur gloire passée.

Ajustements aux caractéristiques : INT +1, DEX +1, POU +1 (Koth) +2 (Stygien)

Ajustements aux compétences : Alchimie +5% (Koth) +10% (Stygien), Art de la guerre +5%, Religions +10%, Langues étrangères +5%, Légendes +10% (Stygien), Potions et Herbes +5%, Erudition +10% (Stygien), Conduite d’attelage +5% (Stygien), Arc +5%

Les Shémites
Mercenaires avides d’or et de conquêtes.

Les guerres incessantes qui opposent les royaumes de l’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 l’âge hyborien s’appuie souvent sur un contingent important de mercenaires étrangers et notamment des shémites.

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

Ajustements aux caractéristiques : FOR +1, DEX +1, INT -1

Ajustements aux compétences : Art de la guerre +5%, Equitation +10%, deux armes au choix +10%

Les peuples noirs
Tribus et peuplades guerrières.

Loin au sud, au-delà des terres de Stygie et des prairies de Kush s’étend un pays de forêts et de jungles, de marais et de fleuves. Ces contrées sauvages sont peuplés par une race d’hommes à 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 conquêtes et de sang. Les peuples noirs sont indomptables.

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

Ajustements aux caractéristiques : FOR +1, CON +1, TAI +1

Ajustements aux compétences : Chercher +10%, Orientation +5%, Survie +10%, Nager +10%, Grimper +10%, Sauter +10%, une arme au choix (lance ou massue) +10%

Le peuple du Kithaï
Loin à l’est, au-delà de Turan et de l’Hyrkanie, par delà le grand désert se dresse l’empire mystérieux du Kithaï. 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 l’on croise un de ces guerriers à 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 Kithaï est aussi inconnu pour les hyboriens que l’était la Chine pour les Européens à l’époque de Marco Polo.

Ajustements aux caractéristiques : TAI –2, DEX +1, INT +1, POU +1

Ajustements aux compétences : Alchimie +5%, Erudition +5%, Légendes +5%, Sabre +10%, Arc +5%

Les professions du monde Hyborien
Les joueurs ont la possibilités de choisir une professions par mi la liste ci-dessous.

A chaque profession correspond une liste de compétences ; le joueur devra distribuer 300 points parmi ces compétences lors de la procédure de création du personnage.

Mercenaire
Description :

Soldat de métier, expert en armes, vétéran de nombreuses guerres, habitué des champs de bataille, le mercenaire vend ses armes au plus offrant, s’engageant tantôt dans les armes des rois, tantôt dans les hordes de rebelles, pour peu que la solde soit bonne, les femmes faciles et le vin abondant.

A l’époque hyborienne, la plupart des armes comportent un grand nombre de mercenaires.

Compétences :

Art de la guerre, Commandement, Conduite d’attelage, Equitation, Bouclier + 3 compétences de combat
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Voleur
Description :

Ombre dans l’ombre, furtif et rapide, le voleur parcourt les ruelles obscures des grandes cités, à l’affût du voyageur imprudent ou du bourgeois inconscient.

Mais le voleur n’est pas uniquement ce prédateur urbain vil et fourbe. Il y a aussi les hordes sauvages de pillards qui parcourent les plaines turaniennes et les territoires bordant les grands royaumes hyboriens.

Compétences :

Crocheter, Déguisement, Discrétion, Grimper, Pièges, Sauter, Vigilance + 2 compétences de combat

Mage
Description :

La magie est chose mystérieuse et crainte par les non initiés.

Etre mage signifie consacrer sa vie à l’étude longue et fastidieux des manuscrits anciens telles les tablettes de Skelos ou les anciens livres atlantes, dans l’espoir d’en extraire des connaissances occultes et impies.

Compétences :

Alchimie, Connais. de la nature, Connais. des religions, Erudition, Langues, Persuasion, Potions et herbes

Prêtre
Description :

Les dieux sont nombreux dans le monde hyborien.

Les prêtres ont la charge de les servir, d’entretenir les temples et d’officier lors des cérémonies.

Ils cherchent aussi à accroître le nombre de fidèles, parcourant le monde et prêchant les paroles sacrées de leur sacerdose.

Compétences :

Alchimie, Connais. de la nature, Connais. des religions, Erudition, Persuasion, Potions et herbes, Premiers Soins, Sagacité

Chasseur
Description :

Homme sauvage du nord ou guerrier tribal des pays noirs d’au-delà du Kush, le chasseur est un homme au tempérament brute et sans pitié, à l’image de la nature dans laquelle il survit.

A l’occasion, les chasseurs louent leur service comme guide ou éclaireur dans les contrées mal connues et inhospitalières.

Compétences :

Chercher, Connais. de la nature, Discrétion, Grimper, Orientation, Pièges, Premiers Soins, Survie + 2 compétences de combat

Erudit
Description :

Détenteur de certains connaissances et de certaines sciences, l’érudit est un homme (ou une femme) de sagesse ; il a parcouru les royaumes, observant les peuples, les us et coutumes, acquérant un savoir important.

Compétences :

Alchimie, Connaissance des peuples et des religions, Droits et usages, Erudition, Légendes, Persuasion

Noble
Description :

Les nobles gouvernent (ou du moins possèdent un certain pouvoir de par leur naissance et les richesses de leur famille).

Les nobles forment l’aristocratie, plus ou moins importante et influente suivant l’endroit et le régime politique.

Par exemple, la noblesse de Stygie est élevée dans l’art de la guerre et l’esprit de conquête ; elle ne rêve que d’asservir les peuples voisins et d’écraser ses ennemis sous les roues de leurs chars de combat.

Les nobles forment aussi la couche de la population la plus raffinée et la plus instruite (mis à part peut-être les rois des peuples du nord et des royaumes noirs).

Compétences :

Art/Artisanat, Art de la guerre, Commandement, Conduite d’attelage (char de combat), Droits et usages, Equitation + 2 compétences de combat

Marchand
Description :

Le commerce est la véritable richesse des royaumes hyboriens.

C’est par les routes commerciales que l’influence hyborienne rayonne sur les peuplades voisines moins civilisées.

Le marchand est généralement un homme relativement riche, aimable et manipulateur.

Il parcourt les chemins, conduisant de riches caravanes, installant sa tente et son échoppe sur les places des marchés des grandes cités hyboriennes.

Compétences :

Art/Artisanat, Conduite d’attelage, Connais. des peuples, Droits et usages, Langues, Marchandage, Persuasion, Sagacité

Autres professions…
La liste des professions ci-dessus n’est pas exhaustive. Libre à vous d’imaginer d’autres types de personnage et de définir les compétences dépendant de leurs activités.

Le combat
Les règles de combat décrites dans le système de jeu BaSIC (Casus Hors Série n°19 de juin 97) restent valables mais sont enrichies d’une série de conseils et d’options afin de rendre l’esprit du monde de Conan.

Dans les écrits de Robert Howard, on voit Conan combattre plus d’une fois.

Chacun de ses combats est l’occasion de parades, d’esquives, de coups d’éclats et de bottes meurtrières.
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Le système de jeu de base est sans aucun doute valable si vous n’attachez pas trop d’importance aux séquences de combat dans vos aventures.

Ci-dessous vous est proposé un ensemble de r ègles simples, illustrées d’exemples, afin de rendre vos combats plus vivants, plus dangereux, plus rapides parfois, plus héroïques toujours.

Le combat se divise en round ; un round est une période de temps, très brève, au cours de laquelle les adversaires vont tenter passes d’armes, esquives, parades et autres manœuvres afin de mettre hors combat leur(s) opposant(s).

Initiative
L’ordre dans lequel les combattants passent à l’attaque s’appelle l’initiative.

Elle simule les réflexes et la rapidité d’exécution d’un adversaire par rapport aux autres protagonistes d’un combat.

L’initiative est déterminée par le score de DEXtérité.

Le combattant ayant le score de DEX le plus élevé entame les hostilités, et ainsi de suite en ordre croissant.

Deux adversaires ayant une DEX identique agiront simultanément.

Exemple :

Conan (DEX 18)  aura l’initiative sur le garde hyrkannien (DEX 13).

Réussite et échec critique
Lors d’un combat, une attaque portée avec une réussite critique occasionne toujours des dommages accrus, le plus souvent deux fois les dégâts de l’arme.

Un échec critique équivaut à un ratage complet. Les conséquences de cet échec sont laissées à la discrétion du meneur de jeu mais peuvent aisément être déterminées suivant les circonstances (arme qui se brise, perte d’équilibre, essoufflement, chute, moment de distraction, etc.)

Attaque
Tenter de frapper son adversaire à l’aide d’une arme est une attaque.

On utilise le score de compétence de l’arme du personnage pour simuler une attaque.

Exemple :

Conan possède la compétence de combat Epée à deux mains avec un score de 85%.

Il utilisera donc ce score pour tenter une attaque.

Parade/Esquive
Une parade est une tentative de blocage d’une attaque à l’aide de son arme. Elle se fera à partir du score de compétence de combat de l’arme utilisée.

Exemple :

Conan possède la compétence de combat Epée à deux mains avec un score de 85%.

Il pourra donc tenter une parade avec un score de 85%.

Il est également possible de parer une attaque à l’aide d’un bouclier.

La possibilité d’utiliser un bouclier est représenté par une compétence à part entière.

Exemple :

Conan possède la compétence Bouclier avec un score de 60%. 

Il pourra donc tenter une parade au bouclier avec ce score.

Une esquive est un mouvement rapide mettant un combattant momentanément hors d’atteinte de son adversaire.

Le score d’Esquive est une compétence à part entière, égale par défaut au score de DEX multiplié par 2.

Exemple :

Monbatta, le guerrier Kushite, possède une DEX de 15. Son score d’Esquive est par défaut de 30%, à moins qu’il n’aie alloué des points supplémentaires lors du processus de création du personnage.

Attaque vs. Esquive/Parade
Après détermination de l’initiative, on peut entamer le combat proprement dit.

Face à une attaque, un adversaire peut parer, esquiver ou simplement ne rien faire et compter sur l’épaisseur et la solidité de son armure pour encaisser les coups.

Une esquive met le combattant hors de portée directe de son adversaire.

En cas de réussite critique de l’esquive, le combattant ayant esquivé peut tenter une riposte immédiate.

Exemple :

Conan a un score d’Esquive de 60%.

Il tente d’esquiver une attaque et fait 55 aux dés. L’esquive est réussie.

Plus tard au cours de la bataille, un soldat tente d’embrocher Conan avec une lance. Le Cimmérien fait un écart (esquive) et fait 10 aux dés. C’est une réussite critique (1/5 du score d’esquive ou moins). Le barbare lève son épée et l’abat sur le soldat entraîné par son élan.

On distingue deux types de parade : avec une arme ou avec un bouclier.

Parer avec l’arme permet de bloquer une attaque.

Bien qu’il soit possible de parer plusieurs attaques, une attaque ne peut être parée qu’une seule fois pendant un round. Si la parade échoue, l’attaque passe.

Une réussite critique lors d’une parade avec l’arme offre au combattant la possibilité d’une riposte.

Exemple :

Un autre soldat s’avance sur Conan, un cimeterre à la main.

Il frappe mais d’un geste rapide, le barbare bloque son attaque d’un mouvement rapide de sa lame nordique.

(ici, Conan, 85% en Epée, a fait un score de 60 aux dés)

Le combat continue.

Le soldat tente une nouvelle fois de frapper Conan.

Ce dernier pare à nouveau l’attaque d’une botte fulgurante et profitant de l’étonnement de son adversaire lui tranche la tête d’un mouvement rapide.

(ici, Conan a paré l’attaque en faisant un 5 aux dés. C’est une réussite critique. La puissance de Conan a surpris le soldat qui a dû reculer sous le contre-coup de la parade du guerrier du nord. Profitant d’une brèche dans la défense de son adversaire, Conan a riposté sans attendre…)

L’autre méthode pour parer une attaque consiste à se servir de son bouclier.

Une parade réussie au bouclier (avec ou sans réussite critique) offre toujours une possibilité de riposte.

Exemple :

Lors d’une bataille entre deux armées, Conan se trouve en première ligne (comme d’habitude).

Deux ennemis s’avancent sur lui.

Se servant habilement de son bouclier, il pare l’attaque du premier, écartant la lame meurtrière de son adversaire.

La riposte voit l’ennemi s’effondrer sous un coup violent.

(ici, Conan, 50% en Bouclier, a réussi sa parade et riposte derechef)

Laissant son ennemi agonisant, Conan se porte sur le second adversaire.

Il porte une attaque fulgurante (85% en Epée, 6 aux dés) mais l’autre réussit à éviter le coup mortel (parade réussie de la part de l’ennemi). Le choc des deux épées projette des étincelles bleutées autour des deux combattants (l’épée de l’ennemi a perdu un point de structure).

Conan, plus rapide, continue ses assauts et réussit une nouvelle attaque (et une réussite critique).

Son adversaire reçoit le coup de plein fouet et meurt dans un gargouillis infâme.

On note ici l’avantage certain d’utiliser le bouclier comme moyen défensif.

Attention :

La riposte est traitée comme une attaque, à la seule différence qu’elle ne peut pas être parée mais uniquement esquivée.

Exemple :

Conan est aux prises avec un soldat Turanien armé d’un sabre à lame courbe.

Le soldat multiplie les assauts, obligeant Conan à reculer.

Conan réussit enfin à placer une parade efficace (parade avec arme en réussite critique) et riposte.

Le soldat Turanien, vif comme l’éclair, fait un écart, évitant la lame mortel du barbare (ici, le soldat a réussi une esquive face à la riposte du cimmérien).

Conan, reprenant le dessus, frappe des coups furieux. Le soldat pare comme il peut. Désespéré, il tente une riposte et finit par stopper les assauts du barbare en lui traçant une belle estanfilade au côté (ici, le soldat a réussi à placer une riposte, suite à une parade en réussite critique, et le barbare, aveugle par la fureur du combat, n’a pas réussi à éviter le coup).

Parer/Esquiver plusieurs attaques
Lors d’un combat, il n’est pas rare d’affronter plusieurs adversaires en même temps.

C’est le cas par exemple lors des grandes batailles.
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On peut parer ou esquiver plusieurs fois par round (mais toujours des attaques différentes).

La première parade/esquive s’effectue avec le score de compétence de l’arme/d’esquive.

La seconde parade/esquive se voit attribuer un malus de 30%.

La troisième parade/esquive souffre d’un malus de 60%.

Et ainsi de suite. Chaque parade/esquive supplémentaire est diminuée de 30%.

Parade/Esquive
Malus

1e parade/esquive
Pas de malus

2e parade/esquive
-30%

3e parade/esquive
-60%

4e parade/esquive
-90%

…
…

Endommager les armes, armures et boucliers
Toute attaque débouchant sur une réussite critique occasionne une perte d’un point de structure à l’arme ou  au bouclier si elle est parée, à l’armure si elle passe.

Il est donc préférable d’avoir un équipement de bonne qualité si on veut éviter de briser une lame au combat ou de se retrouver avec un bouclier défoncé ou encore une cotte de mailles déchirée.

Exemple :

Au cœur d’une bataille, Conan joue de l’épée, fauchant les vies comme le paysan fauche son blé.

Il esquive et pare les coups répétés de ses adversaires.

Certaines attaques sont terriblement violentes (attaques en réussite critique). Conan tient bon néanmoins mais son bouclier résonne de cette pluie d’acier (chaque attaque critique que le bouclier encaisse lui fait perdre un point de structure). A la fin du combat, il ne reste plus du bouclier de Conan qu’un cercle d’acier bosselé et déformé.

Localisation des coups
Le tableau ci-dessous permet de déterminer sur un jet d’un dé à six faces la zone du corps touchée par une attaque.

Sur un 1D6
Zone touchée
Malus pour toucher

1
Tête
-20%

2
Bras gauche
-10%

3
Bras droit
-10%

4
Tronc


5
Jambe gauche


6
Jambe droite


Pour toucher un organe vital (autre que la tête), l’attaquant se voit attribuer un malus de 20%.

Exemple :

Au cours de la bataille, Conan se retrouve face à un géant hyperboréen armé d’une hache.

Surpris, il lève son bouclier pour éviter un coup mortel et riposte. Un jet de dé sur la table de localisation indique 3 : le bras droit. La riposte du barbare est une réussite critique : dommages doublés. Le bras du géant tombe dans la boue du champ de bataille, sa main crispée sur la hache. Le géant s’effondre  dans un hurlement de douleur.

Armes et armures
Bouclier
Bonus Parade
Points Struct.
Riposte ?

Petit bouclier
+05%
20
Oui

Bouclier moyen
+10%
25
Oui *

Grand bouclier
+15%
30
Oui *

(*) Ce type de bouclier n’offre la possibilité d’une riposte qu’en cas de parade en réussite critique.

Arme
Dommages
Points Struct.

Dague
1d4
15

Epée courte
1d6
15

Sabre courbe
1d10
15

Epée large 
2d6
20

Gourdin
1d6
5

Bâton
1d6
5

Hache de guerre
2d6
15

Marteau de guerre
2d6
15

Lance
1d6
10

Pique/Epieu
1d10
12

Trident
1d10
15

Sabre court
1d6
10

Armure
Protection

Cuir souple
1

Cuir rigide
2

Cuir clouté
4

Cuir et métal
5

Cuirasse
6

Cotte de maille*
7

Armure de plaques*
8

(*) De par leur poids, ce type d’armure induit un malus de 5% pour la cotte de mailles et 10% pour l’armure de plaques à toutes les compétences physiques.

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.
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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 nôtre.

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

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 sortilèges inscrits sur les parchemins poussièreux de l’antique Stygie ou les tablettes de pierre des cités en ruines permettent d’invoquer des êtres surnaturels, parfois divins, parfois démoniaques, et de signer un pacte avec eux ; en échange de sacrifices ou d’âmes, certaines entités des mondes extérieures offrent à l’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 à la puissance magie sont légions, bien peu arrivent à un niveau de maîtrise suffisant et beaucoup sont victimes de leur propre pouvoir.

La magie de Seth

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

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

Ce culte devra être secret mais quotidien.

Seth demande sacrifices et prières régulières.

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

A l’issue de ce culte, le mage recevra des pouvoirs parmi la liste ci-après (à la discrétion du meneur de jeu).

Nuage noir de Nergal (A vue, 1 à 5 points, Instantané)

En dépensant un point de magie, le mage crée une nuée noire et néfaste pour la vie causant 1d4 de dommages à ceux qui rate un test sous CONx3%.

La nuée envahira un espace équivalent à un cube d’un mètre de côté. Chaque point de magie supplémentaire consacré au sortilège agrandira la zone d’effet avec un maximum de 5 points de magie pour un cube de 5 mètres de côté.

La nuage noir restera actif pendant 5 rounds, à moins qu’un déplacement d’air (un coup de vent ou un courant d’air) ne le dissipe ; dans ce cas, il faudra compter 2 rounds pour que le nuage soit complètement dissipé.

Toucher glacial de Seth (Au toucher, 2 points, Instantané)

Le mage, en touchant la cible et en dépensant 2 points de magie, cause 1d6 points de dommages.

La cible ressent une douleur violente accompagnée d’un froid glacial qui envahit la zone touchée pendant un court instant.

Foudre de Seth (A vue, 3 points, Instantané)

Le mage désigne la cible et en appel à la puissance destructrice de Seth. Un éclair frappe alors la cible, lui causant 2d6 points de dommages.

La cible peut tenter une esquive ; si elle réussit à esquiver l’éclair de Seth, elle ne subira qu’1d4 de points de dommages dûs au souffle et à l’explosion de l’éclair.

Chaînes malfaisantes de Seth (A vue, 5 points, 5 rounds)

La cible est maintenue immobile par des liens invisibles pendant 5 rounds. Si elle se débat et lutte contre les liens magiques, ceux-ci se resserrent autour d’elle, lui infligeant 1d4 points de dommages.

Il est possible de briser les chaînes de Seth par une confrontation sur la Table de Résistance de la FORce de la cible contre le POUvoir du mage.

Si la cible réussit à briser les chaînes de Seth, le mage en sera immédiatement averti et perdra 1d3 points d’énergie et 1 point de vie.

La Morsure du Serpent (Au toucher, 2 points, Instantané)

En invoquant le pouvoir de Seth, le mage fait apparaître un serpent dont le corps est enroulé autour de son bras et la tête repose au creux de sa main. En touchant la cible, le serpent s’anime et mord l’adversaire, lui causant 1d3 points de dommages. Mais le pouvoir de ce sortilège réside dans l’ignoble poison qui se répand alors dans les veines de la malheureuse victime, poison causant 1 point de dommages par round jusqu’à ce que la mort fasse son œuvre.

L’Effroi du Serpent (A vue, 5 points, Instantané)

Cette puissante illusion frappe la cible (à l’issue d’une confrontation de POUvoir sur la Table de Résistance), matérialisant ses peurs les plus secrètes.

La victime perd alors la raison pour une durée de 1d10 jours, errant comme une âme en peine, craintif et apeurée.

Les réactions de folie de la cible sont laissées à la discrétion du meneur de jeu.

La Séduction de Seth (A vue, 5 points, 5 rounds)

Le mage tente d’hypnotiser sa victime (POUvoir sur la Table de Résistance).

Si la cible tombe sous le charme du magicien, celui-ci pourra se faire obéir de lui pendant 5 rounds ; les ordres devront être brefs et simples, par exemple, « Ouvre la porte » ou encore « Jette tes armes à terre ».

Une fois le charme rompu, le mage pourra tenter de garder la cible sous son pouvoir par une nouvelle tentative d’hypnose.

Les Ténèbres du dieu serpent (A vue, 1 à 5 points, 1 à 5 rounds)

Le mage crée autour de lui une zone de ténèbres de 1m de rayon par point de magie dépensé et pour une période allant de 1 à 5 rounds (à volonté).

La zone de ténèbres disparaît après 5 rounds ou lorsque le mage le juge opportun.

Tout adversaire pris dans la zone de ténèbres subira un malus de 20% à ses compétences de perception (comme Vigilance) et 10% à ses compétences physiques.

La Peau du Serpent (Au toucher, 6 points, 1 journée)

Le mage modifie son métabolisme et son aspect physique pour se transformer lentement en un énorme serpent. La transformation prend environ 10 minutes et le mage peut garder cet aspect pendant une journée.

Il peut alors attaquer ses adversaires avec une DEX accrue (bonus de 5 points) et infliger des morsures causant 1d6 points de dommages ainsi qu’un empoisonnement (perte de 1 point de vie par round).

Les Serviteurs de Seth (A vue, 10 points, jusqu’au prochain lever de soleil)

Ce rituel, très puissant, invoque les serviteurs de Seth. Ce sont des créatures inhumaines, momies desséchées de l’ancienne race des hommes-serpents.

Un serviteur de Seth aura une Force et une Dextérité de 10 et maniera une arme (une lame infligeant 1d6 points de dommages) avec une compétence de 40%.

Les serviteurs de Seth sont de piètres combattants mais peuvent servir de gardiens ; ils possèdent une compétence Vigilance à 65%.

Les Enfants de Seth (A vue, 10 points de magie et 1 point de POUvoir, variable)

Sans aucun doute le rituel le plus terrifiant.

Au terme d’un sacrifice humain, le mage invoque grâce à cette puissante formule un Enfant de Seth, créature semi-divine mi homme mi serpent.

Les Enfants de Seth ont une force phénoménale et se battent à mains nues, déchirant leurs adversaires de leurs longues griffes, mordant la chair et injectant un venin mortel (qui tue en 5 rounds).

Les Enfants de Seth ne se mettent pas volontairement au service du mage qui les a invoqués. Ce dernier devra réussir à leur imposer sa volonté (Table de Résistance). Si le mage gagne la confrontation, il pourra donner des ordres à l’entité pendant un certain temps.

Les Enfants de Seth demeurent dans le monde matériel pendant une période variable et regagnent leur dimension à volonté, mais la plupart du temps, leur malignité les pousse à aider les mages et les prêtres de Seth ; ils adorent causer la  souffrance et la mort , ainsi profitent-ils souvent de l’occasion pour semer la terreur et la destruction, anéantissant souvent le mage qui les a invoqués si celui-ci faiblit un seul instant.

La magie de Mitra

Mitra est une divinité hyborienne bienveillante.

Elle donne sagesse et sérénité à ses adorateurs.

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

Le mage (ou plutôt le prêtre) de Mitra devra, à l’instar des autres religions, lui vouer un culte et consacré au moins une heure de son temps à la méditation et la prière.

Le savoir de Mitra n’est pas occulte. C’est une magie simple et bénéfique.

Bénédiction de Mitra (Au toucher, variable, 1 journée)

Ce rituel, simple, offre à la personne bénie par une imposition des mains, un bonus de 5% par point de magie dépensé à toutes ses compétences, et ce pendant une journée, avec un maximum de 15% (càd 3 points de magie).

La personne bénie devra bien entendu louer Mitra et n’accomplir que des actions bénéfiques ; dans le cas contraire, la Bénédiction ne fera plus d’effet.

Mitra encourage le combattre les forces du Mal ; ainsi, se battre contre les adeptes de Seth ne rompt pas la Bénédiction. Par contre, bousculer ou battre un mendiant ou même un animal innocent brise la Bénédiction immédiatement.

Guérison (Au toucher, variable, Instantané)

Grâce à ce rituel, le prêtre de Mitra peut guérir une maladie ou un empoisonnement dans dépensant un nombre variable de points de magie et en réussissant une confrontation POUvoir/VIRulence (de la maladie ou du poison) sur la Table de Résistance.

En cas de réussite, le malade guérira dans les heures qui suivront.

Soins (Au toucher, variable, Instantané)

Par une simple imposition des mains et une prière, le mage soigne les blessures à raison d’un point de vie récupéré par point de magie dépensé.

Résurrection (Au toucher, 1 point de POU, Instantané)

Le rituel de Résurrection demande plusieurs heures de prière et incantation.

Au prix d’un sacrifice d’un point de POU, le mage de Mitra pourra faire revenir à la vie un individu mort depuis moins de 24 heures et dont les blessures pourront alors être soignés (par magie ou par des méthodes plus traditionnelles).

Le ressuscité reviendra à la vie avec un point de vie et un point de magie.

Toutes ses compétences descendront de 20% (au minimum aux scores de base) et il perdra un point en FOR, DEX, CON et APP de manière définitive.

Tel est leprix pour revenir d’entre les morts.

Le Feu de Mitra (A vue, 2 points, Instantané)

Le mage projette sur la créature maléfique une sphère de flammes, lui causant 2d6 points de dommages.

Ce sortilège n’a d’effets que sur les être vivants affiliés au Mal comme les Serviteurs ou les Enfants de Seth, ou encore les prêtres des divinités maléfiques.

L’Aura de Mitra (Au toucher, 1 point, variable)

Grâce à ce rituel, le prêtre de Mitra donne à un objet de son choix un aura bénéfique, symbole du dieu Mitra.

Invisible pour le commun des mortels, l’Aura de Mitra sera visible du prêtre mais aussi des forces du Mal sous la forme d’un aura bleuté.

Toute créature malfaisante touchée par l’aura perdra 1d3 points de vie ainsi qu’un point de magie, après quoi l’aura disparaîtra.

Le symbole de Mitra (Au toucher, 5 points, variable)

Le mage trace sur une surface quelconque le symbole de Mitra.

Ce sortilège a le même effet que l’Aura de Mitra mais est visible de tous (puisque le symbole appaît comme gravé sur la surface de l’objet).

Si une créature maléfique vient à passer à moins d’un mètre du symbole, ce dernier lui inflige 1d6 points de dommages et lui fait perdre 1d3 points de magie.

Détection du Mal (A vue, 3 points, Instantané)

Le prêtre de Mitra peut percevoir les présences malfaisantes et les charmes néfastes dans une zone de 30m devant lui.

La sorcellerie 

Les terres qui s’étendent au sud de la Stygie et des prairies du Shem abritent une magie ancienne et redoutable ; on l’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 à la peau sombre partagent rarement leurs secrets avec les hommes blancs.

Voici quelques-uns des charmes et des sortilèges de cette sorcellerie mystérieuse et sauvage…

Le Brasier Intérieur  (A vue, 5 points de magie et 1 point de POU, Instantané)

Ce sortilège provoque l’autocombustion de la cible. Celle-ci perd 5 points de vie par round et meurt dans d’atroces souffrances.

Les flammes ne sont pas visibles mais la chaleur est perceptible de tous ceux qui se trouvent à moins de 3 mètres de la victime.

Si les flammes ne sont pas visibles, les effets du feu le sont : la peau se couvre de cloques puis noircit lentement tandis que les fluides intérieurs s’écoulent et que les viscères cuisent littéralement.

Il n’y a pas de parade à cet immonde sortilège.

La Folie des Anciens (A vue, 6 points, POU rounds)

La cible doit réussir une confrontation de POUvoir sur la Table de Résistance, sans quoi elle succombe à un accès de folie meurtrière et se retourne, l’ame à la main, sur ses amis.

Le charme devient inopérant après un nombre de rounds égal au POU du sorcier.

L’Appel Sauvage (A vue, 5 points, jusqu’au prochain lever de soleil)

Le sorcier appelle à lui un fauve qui devient son esclave jusqu’au prochain lever de soleil.

L’animal peut sur ordre du sorcier traquer et attaquer une cible.

A l’aube, le fauve est libéré du charme et  reprend ses habitudes sauvages.

La saga de Conan le Cimmérien

Cette section reprend toutes les aventures de Conan, telles qu’elles sont racontées dans les Chroniques Némèdes et telles qu’elles sont reprises dans l’œuvre de Robert E. Howard.

Conan naquit sur un champ de bataille de Cimmérie au cours d’un combat entre sa tribu et une horde Vanir.

On sait peu de choses sur son enfance. A l’âge de quinze ans, Conan était déjà un combattant expérimenté et un guerrier redoutable.

Son premier contact avec la civilisation fut l’attaque et le pillage de l’avant-poste aquilonien de Venarium, bataille au cours de laquelle tous les clans cimmériens s’unirent pour repousser les envahisseurs Gunder de l’autre côté de la frontière.

Plus tard Conan se joignit à une bande de pillards Aesir.

A l’issue d’une campagne incessante de raids contre les Vanir et les Hyperboréens, Conan fut capturé et connut le poids humiliant des chaînes de l’esclavage.

Il était alors âgé de seize ans.

La chose dans la crypte

Ayant réussi à s’échapper des enclos à esclaves hyperboréens, Conan fuit vers le sud à travers la forêt enneigée de Brythunie. Les loups le talonnent et il se voit contraint à trouver refuge dans une ancienne crypte, un tombeau où repose un guerrier des temps d’avant le Cataclysme.

Il s’empare de l’épée du mort et doit livrer un combat désespéré contre l’horrible momie, revenue à la vie.

Echappant de peu à une mort affreuse sous les crocs et les griffes du mort-vivant, Conan, l’arme au poing, surgit de la caverne. Les loups ont mystérieusement disparu.

Il continue donc sa route vers le sud, armé cette fois d’un antique glaive, héritage indirecte de ses ancêtres atlantes.

La tour de l’éléphant

Continuant sa route vers le sud, Conan franchit le territoire brythunien et arrive à Arenjun, la cité des voleurs du royaume de Zamora. Il y exerce le métier de voleur professionnel.

Au cours d’une incursion dans la mystérieuse tour de l’éléphant, repaire du non moins étrange sorcier Yara, à la recherche d’un joyau fabuleux, Conan rencontre un autre voleur nommé Taurus de Némédie.

Les deux brigands décident de faire équipe afin de déjouer les nombreux pièges de la tour de l’éléphant.

Hélas, Taurus, malgré sa grande expérience et sa prudence légendaire, meurt sous les crocs empoisonnées d’une énorme araignée.

Conan continue seul l’exploration de l’endroit et découvre un créature surprenante, à la face éléphantine, entité cosmique retenue prisonnière par le cruel sorcier Yara.

La misérable créature est aveugle ; depuis de nombreuses années, le sorcier tente de lui extorquer ses secrets magiques. Un seul secret échappe encore au sorcier mais la créature de l’espace ne peut se résoudre à le dévoiler à Yara.

Suite l’intrusion de Conan, elle décide néanmoins de donner à Yara son ultime secret : un puissant enchantement, si terrible qu’il consumera le sorcier perfide.

Conan réussit à quitter la tour avant que celle-ci ne se disloque, scellant dans la mort la créature venue d’ailleurs et le cruel sorcier.

La chambre des morts

Conan quitte Arenjun, la ville des voleurs, et s’aventure vers l’ouest jusqu’à la capitale de la Zamora, Shadizar, la cité du Vice. Il y demeure quelques temps.

Ayant appris l’existence d’un trésor caché dans les ruines de la cité de Larsha (non loin de Shadizar), Conan décide de s’y rendre.

Sur ses traces, les autorités de la ville ont lancé un détachement de gardes menés par Nestor.

Conan réussit à se débarrasser des soldats en leur tendant un piège. Seul Nestor en réchappe et continue la poursuite.

Aux portes en ruines de Larsha, Conan persuade Nestor de se joindre à lui et d’oublier sa mission première.

Nestor et Conan entrent donc dans la cité en ruines, à la recherche du trésor.

D’après la légende, la ville de Larsha est gardée par un fantôme. Tous ceux qui ont osé pénétrer dans la cité ne sont jamais revenus. Les deux hommes sont donc vigilants.

Le fantôme s’avère être une limace énorme, monstre implacable que Conan réussit néanmoins à trucider.

Les deux compères déjouent les pièges et réussissent à s’emparer d’une grande partie du trésor, non sans avoir livrer bataille à d’antiques guerriers momifiés.

Ils fuient les ruines et regagnent Shadizar.

Hélas, les autorités les retrouvent et les deux hommes sont obligés de quitter la ville à la hâte, laissant le trésor dans leur fuite.

Conan et Nestor se séparent.

Le barbare poursuit seul sa route vers la Corinthie.

Le dieu dans l’urne

Conan traverse la Corinthie et entre en Némédie, deuxième grand royaume hyborien.

Dans la ville de Numalia, il reprend ses activités de voleur.

Lors d’un vol dans un temple, Conan est mêlé à une sinistre histoire de meurtre ; confronté aux lois du monde civilisé, soupçonné puis innocenté, il parvient à s’échapper, après avoir terrassé le coupable, « le dieu dans l’urne », une ignoble créature engendrée par Seth, le dieu serpent de la Stygie.

Le rendez-vous des bandits

Conan quitte Numalia et revient en Corinthie.

Dans une des petites villes-états qui constituent ce pays, il s’adonne à nouveau à son métier de voleur professionnel.

Capturé par les autorités locales et jeté dans une geôle, Conan ne doit son salut qu’à l’intervention d’un jeune noble ambitieux et à la chance.

Le noble en question, Murilo, lui propose d’assassiner le prêtre Nabonidus (son rival politique) contre sa liberté. Conan accepte mais le plan d’évasion tourne court.

Par chance, le géant cimmérien parvient tout de même à s’échapper des geôles.

Murilo, croyant son plan avorté, décide de tuer Nabonidus lui-même et se rend à la maison de son ennemi.

Il tombe dans un des pièges du prêtre, pour s’apercevoir que Conan est lui aussi piégé dans la demeure.

Tous deux prisonniers des caves de la maison, ils vont de surprise en surprise en découvrant que Nabonidus lui-même a été victime de ses propres chausse-trappes.  

Son serviteur singe, Thak, l’a jeté dans les caves et à pris sa place. L’animal semble être devenu incontrôlable.

L’arrivée dans les lieux d’une bande d’assassins offrent aux prisonniers l’occasion de s’enfuir des caves.

Conan affronte l’homme singe et le tue.

Perfide, Nabonidus se retourne contre Conan et Murilo, et une fois encore, les réflexes fulgurants du barbare le sauve de la mort. Nabonidus ayant rejoint sa créature dans la mort, Conan et Murilo quittent la maison.

Conan décide de continuer sa route et de tenter sa chance dans un autre royaume.

La Main de Nergal

Conan quitte la Corinthie et parvient au pays de Turan où il s’engage dans l’armée du roi Yildiz.

Lors d’une bataille contre les troupes de Munthassen Khan, le satrape de Yaralet, Conan échappe de peu à une mort horrible grâce à une mystérieuse amulette (le Cœur de Tammuz) gagnée au jeu la veille.

L’armée turanienne est mise en déroute par des forces surnaturelles et Conan est laissé pour mort.

Errant sur le champ de bataille jonché de cadavres, Conan découvre une jeune fille blessée nommée Hildico.

Elle le cherche depuis le début de la bataille. Son maître, Atalis le Voyant, veut le rencontrer et l’attend quelque part à Yaralet.

Conan, n’ayant rien à perdre, suit la jeune femme.

Il apprend de la bouche d’Atalis qu’il est porteur d’un artefact connu son le nom de « Cœur de Tammuz » et qu’il est l’unique personne à pouvoir sauver Yaralet de l’emprise néfaste de Munthassen Khan, lui-même victime du pouvoir maudit de la Main de Nergal.

Conan découvre qu’aux travers de ces deux artefacts, le Cœur de Tammuz et la Main de Nergal, les forces élémentaires du Bien et du Mal s’opposent.

Aux termes d’une lutte sans merci, Conan réussit à détruire la Main de Nergal et sauver Yaralet.

Peu de temps après, le barbare cimmérien reprend sa route.

La cité des crânes

Toujours au service du roi Yildiz, Conan escorte la princesse Zosara vers ses noces avec Kujula, grand Khan des nomades Kuigar. Il est accompagné de Juma, un gigantesque noir Kushite, lui aussi mercenaire, et d’un détachement de soldats.

Tombée dans un embuscade, la troupe est massacrée ; la princesse Zosara, Conan et Juma, seuls survivants, sont emmenés par leurs assaillants à la peau jaune vers le royaume caché du Mérou.

Le princesse doit y être sacrifié au démon méruvien Yama tandis que Conan et Juma goûtent aux joies de la vie de galériens. Ils réussissent néanmoins à s’échapper.

Ils reviennent à Shamballah, la capitale du royaume du Mérou.

Après un âpre combat, Conan terrasse le roi méruvien Jalung Thongpa, anéantit le temple de Yama et délivre la princesse.

Conan, Zosara et Juma le Kushite fuient le royaume du Mérou, laissant derrière eux la cité des crânes et sa jungle moite et étouffante.

Conan conduit la princesse à son futur époux et reprend sa route.

La malédiction du monolithe

Toujours au service du roi Yildiz, Conan est envoyé en mission diplomatique vers le Khitai. 

Il revient de ce lointain pays avec un traité commercial et un ambassadeur, l’énigmatique duc Feng.

Lors d’une halte dans une vallée sombre, le duc Feng révèle à Conan l’emplacement d’un antique trésor funéraire, enterré dans la vallée, au pied d’un monolithe noir. Lui-même est trop faible physiquement pour s’emparer du trésor, tapi sous le monolithe ; ainsi, il demande l’aide de Conan, barbare fort comme trois hommes. Il lui promet la moitié du trésor.

Conan se laisse persuader et suit le duc Feng dans la nuit jusqu’au monolithe.

Là, Conan découvre à ses dépends que la pierre attire tous les métaux qui passe à sa portée. Immobilisé par sa cotte de mailles collée à la pierre, Conan découvre avec effroi que le duc Feng l’a attiré en ces lieux afin de se débarrasser de lui. En effet, l’ignoble Khitainien fait partie d’un clan opposé à un échange entre Khitain aux manières raffinées et les contrées barbares.

De plus, emprisonné par la force magnétique de la pierre, Conan voit s’approcher de lui une espèce d’amibe aux tentacules acides, habitant sinistre du monolithe.

Conan ne doit sa sauvegarde qu’à sa force herculienne et à la chance.

Il tue le duc félon, le livrant à la créature qu’il lui destinait, et quitte la vallée.

Le dieu maculé de sang

Ayant déserté l’armée du roi Yildiz, Conan se lance dans une chasse au trésor dans les montagnes Kezankiennes : l’idole connue sous le nom du « dieu maculé de sang ».

Après moultes péripéties et combats, poursuites avec des brigands, Conan découvre le temple où repose l’idole tant convoitée.

La statue du dieu s’avère être le gardien du temple, chose animée et assoiffée de sang.

Conan réussit à s’en débarrasser et quitte le temple, fatigué et dégouté par la civilisation et sa magie.

Il prend alors la direction de sa Cimmérie natale.

La fille du Géant du Gel

Conan s’est joint à un groupe de guerriers aesirs et guerroie à nouveau avec eux contre les redoutables Nadirs (habitants du Nordheim).

A l’issue d’un combat acharné, Conan, unique survivant du carnage, suit une mystérieuse jeune fille qui s’avère être la fille d’Ymir, le Géant du Gel. Celle-ci l’a attiré dans un piège. Ses deux frères, des géants eux-aussi, tentent de tuer Conan ; son cœur, fraîchement arraché à son cadavre, serait servi à Yrmir lui-même.

Conan réussit à échapper à ce sombre destin et est retrouvé, à moitié gelé, par une horde alliée, arrivée trop tard sur les lieux du combat.

Le repaire du ver des glaces

Conan quitte les terres du nord et chevauche vers le sud et ses villes civilisées, promesses d’exploits et de plaisirs à venir.

En chemin,  il traverse un sinistre glacier et sauve une jeune fille des griffes d’une horde d’hommes primitifs.

Malgré les peurs de la jeune femme, Conan passe la nuit dans une des crevasses du glacier, à l’abri du vent et de la neige.

Durant la nuit, la jeune femme est victime du ver des glaces, une créature connue sous le nom de « Remora » et hantant le glacier depuis des éons. Au cours de la traque de l’ignoble animal, Conan découvre les restes de sa malheureuse compagne. Fou de rage, il débusque le ver des glaces au cœur même de son antre et le terrasse.

La reine de la Côte Noire

Conan, pourchassé par les autorités d’une petite ville, embarque à bord d’un navire en partance pour le sud et les côtes des royaumes noirs, au-delà du Kush.

Le navire marchand est attaqué par Bêlit et ses pirates.

Par sa bravoure et ses aptitudes au combat, Conan force le respect de la reine des pirates et devient son amant. Durant plusieurs mois, ils sillonnent la mer, semant la mort et la désolation.

Au cours d’une expédition dans les terres, le long d’un fleuve maudit, Bêlit et Conan découvrent une antique cité pleine de richesses oubliées. Hélas, une sombre malédiction plane sur les ruines et bientôt Bêlit et ses pirates succombent aux attaques des gardiens du lieu : une horde d’hyènes énormes et un étrange démon volant. Conan, seul survivant et ivre de vengeance, extermine les créatures.

Après avoir livrer le corps de sa maîtresse aux flammes du bûcher, il s’enfonce dans les terres.

La vallée des femmes perdues

Conan est devenu le roi des guerries Bamulas, une tribu des Royaumes Noirs.

Au cours d’un visite « diplomatique » à une tribu voisine, Conan tombe sous le charme et délivre une jeune prisonnière Ophiriennne. Celle-ci s’enfuit au cours des combats qui s’en suivent et se réfugient dans une étrange vallée peuplée par des femmes sans âme au service d’une divinité des temps anciens.

Sans l’intervention de Conan, elle aurait été livrée à cette divinité.

Conan laisse partir la jeune Ophirienne, la confiant à un groupe de voyageurs Stygiens.

Le château de la terreur

Les rêves de Conan de fonder un empire noir tournent court. Les manigances des prêtres et la jalousie des chefs de clan l’obligent à fuir vers le Kush.

Là, pourchassé par une bande de lions, il trouve refuge dans une antique citadelle, bâtie par une race oubliée. La forteresse est hantée par les fantômes des milliers de victimes sacrifiées jadis aux dieux anciens.

Durant un violent orage, un groupe de Stygiens trouvent refuge dans la forteresse. Les malheureux sont rapidement assaillis par une créature, matérialisation de la haine des âmes errantes.

Conan, profitant du chaos, réussit à voler un cheval et s’enfuit vers le nord.

Le groin dans les ténèbres

Conan arrive dans un royaume à demi civilisé du Kush. Là, il est remarqué par la reine Tananda dont il devient le capitaine de la garde et l’amant.

Tananda est une souveraine cruelle et sanguinaire et nombre de nobles mécontents conspirent pour renverser son pouvoir tyrannique.

L’un d’eux, un aristocrate nommé Thutmes, avec l’aide d’un sinistre mage, invoque un démon à la face porcine pour assassiner et semer le trouble dans le royaume.

Il tente même d’éliminer Conan. Le barbare vient à bout du démon et Thutmes est démasqué.

Hélas, cette révélation arrive trop tard : la révolte qui couvait depuis trop longtemps éclate et le peuple extermine les nobles et leurs fidèles, renversant le pouvoir de Tananda (qui meurt sous les lances de ses propres gardes) et obligeant Conan à fuir le pays.

Des éperviers sur Shem

Conan est à la poursuite du traître Othbaal.

Celui-ci a trouvé refuge dans la cité d’Asgalun, capitale de la Pelishtie. Le roi Akhîrom, un fou mégalomane, est son cousin. Il lui offre asile et protection.

La cité est déchirée par une guerre intestine, une rivalité entre le général hyrkanien Mazdak et le chef des Kushites, le terrible Imbalayo. De plus, les lubies du roi Akhîrom ont fini par mettre la ville aux bords de la guerre civile.

Conan, avec l’aide du mystérieux Farouz, assassine Othbaal. Cet événement met le feu aux poudres. La révolte gronde et bientôt les deux camps s’affrontent parmi la foule délirante réclamant la tête du roi.

Farouz, qui n’est autre que le général Mazdak, tente de prendre le pouvoir.

Dans cette valse sanglante, Imbalayo est tué et Conan kidnappe l’ancienne maîtresse d’Othbaal, la belle Rufia.

Dans le chaos de la révolte, le barbare et la jeune fille prennent la fuite.

Le colosse noir

Après son aventure dans le Shem, Conan arrive (seul) dans le royaume frontalier de Khoraja.

Il entre au service d’Almaric, général mercenaire de la reine régente Yasmela (dont le frère est prisonnier en Ophir).

Le royaume est menacé par une invasion venue du sud : une armée de Stygiens et de nomades Shémites menée par le sorcier Natohk.

L’oracle de Mitra révèle à la princesse Yasmela que son royaume ne pourra être sauvé que par le premier homme qu’elle rencontrera dans les rues de la ville cette nuit même. Et cet homme, c’est Conan.

Conan se voit donc confier le commandement de l’armée de Khoraja.

Au cours d’une bataille effroyable, l’armée de Khoraja pourtant moins nombreuse, défait les hordes de Natohk. Le sorcier meurt sous l’épée de Conan.

Le royaume de Khoraja est sauvé, comme l’avait prédit l’oracle.

Des ombres dans la clarté lunaire

Conan échoue sur une île mystérieuse et découvre un temple abritant d’étrangers statues d’airain, plus anciennes que le monde lui-même.

Une bande de pirates débarque également sur l’île et pourchasse Conan ; ils finissent par le capturer mais sont à leur tour victimes des statues soudain animées par une antique et malfaisante magie.

Au terme de cette aventure mouvementée, Conan s’enfuit de l’île avec les survivants du groupe de pirates dont il est devenu le chef.

La route des aigles

Conan est devenu le chef d’une bande de pirates.

Pourchassés par le général Artaban (aux services du roi Yildiz), Conan et ses hommes échouent à l’embouchure de la rivière Zaporoska, près d’une forteresse tenue par le brigand Gleg.

Ce dernier retient prisonnier le prince Teyaspa, prétendant au trône de Turan et exilé sur ordre du roi lui-même.

Artaban, croyant Conan et ses pirates vaincus, tente de libérer le prince, avec la complicité d’une jeune danseuse zamorienne nommé Roxana ; il s’introduit dans la forteresse et libère le prince.

Dans sa fuite, il tombe sur une embuscade montée par Conan et ses pirates rescapés.

A l’issue d’un combat sans merci, Artaban est tué ainsi que le prince Teyaspa et la danseuse Roxana.

Les choses se compliquent lorsque des créatures issues du fond des âges surgissent, dérangées dans leur torpeur par la présence des hommes.

Le combat devient une mêlée féroce. Mais Conan réussit à échapper à ses ennemis, humains et surnaturelles…

Volant un cheval, il regagne les steppes.

Une sorcière viendra au monde !

Pourchassé par les soldats de Yezdigerd, héritier du défund roi Yildiz, Conan arrive dans le petit royaume de Khauran. Il devient vite le capitaine de la garde royale.

La reine Taramis, souveraine juste et bienvaillante, est renversée par sa sœur Salomé (dont elle ignorait l’existence jusqu’ici), sorcière cruelle.

Avec l’aide de Constantius, le « faucon du désert », la nouvelle reine assied son pouvoir despotique.

Conan est crucifié dans le désert, promis à une mort atroce.

Sauvé in extremis par le bandit Olgerd, chef des Zuagirs du désert, Conan devient son bras droit puis finit par prendre sa place à la tête d’une véritable armée.

Assoiffé de vengeance, Conan mène l’armée zuagir à la bataille et brise l’armée des mercenaires shémites de Constantius.

La reine Taramis est délivrée par ses partisans.

Salomé la sorcière périt et le démon qu’elle avait invoqué est mis à mort par les hommes de Conan.

Plus tard, Conan quitte le royaume de Khauran à la tête de son armée, marchand vers le royaume de Turan.

Histoire du monde Hyborien

Le monde créé par Robert Howard possède son histoire, son passé mystérieux nimbé de légendes.

Dans les pages qui suivent ont été rassemblés tout ce que l’on sait à propos du passé du monde hyborien.

Avant le Grand Cataclysme…

De cette époque connue des chroniques némédiennes sous le nom d’ère d’avant le Cataclysme, on ne sait que fort peu de choses, et ces choses sont voilées dans les brumes de la légende.

L’histoire connue commence avec le déclin de la civilisation précédant le Cataclysme, dominée par les royaumes de Kamélie, Valusie, Vérule, Grondar, Thulé et Commorie. Tous ces royaumes parlaient la même langue et avaient une origine commune.

Il y avait d’autres contrées, ayant atteint le même degré de civilisation mais ceux-ci étaient habités par des races « différentes » et plus anciennes.

A cette époque, les barbares s’appelaient « pictes ». Ils vivaient dans des îles lointaines, quelque part dans l’océan occidental.

Les Atltantes peuplaient un petit continent situé entre les îles pictes et le grand continent, ou continent Thurien.

Un autre peuple, les Lémuriens, vivaient dans les grandes îles de l’hémisphère oriental.

Une grande partie du monde était encore inexplorée. Et les royaumes civilisés, bien qu’immenses de par leur étendue, ne représentaient qu’une infime partie de la planète.

Les déserts arides à la frange de la civilisation, les jungles moites et les montagnes sauvages abritaient des peuplades moins évoluées, plus primitives et inexorablement attirées par l’éclat du monde civilisé.

D’autres endroits de la terre,  loin des grands royaumes des hommes, étaient le domaine de civilisations anciennes et inconnues ; certaines remontaient à un âge d’avant l’apparition de l’homme.

Les Lémuriens, notamment, entretenaient des rapports avec un race humaine mais mystérieuse venant d’un continent inconnu situé quelque part à l’est des îles lémuriennes.

A cette époque déjà, la civilisation thurienne était décadente ; les armées des différents royaumes, composés de mercenaires barbares, s’affrontaient en de titanesques batailles.

C’est aussi à cet époque que, d’après les légendes, les Atlantes fondèrent un royaume sur le Continent Thurien. 

Le cataclysme
Alors le cataclysme ébranla le monde. 

L’Atlantide et la Lémurie furent recouvertes par les eaux et les îles Pictes furent soulevées et formèrent les cimes montagneuses d’un nouveau continent. Certaines parties du Continent Thurien disparurent sous les flots ou bien, en s’enfonçant, formèrent de grands lacs intérieurs ou des mers. Des volcans entrèrent en activité et de terrifiants tremblements de terre abattirent les cités étincelantes des empires. Des nations entières furent anéanties. 

Le Cataclysme réduisit à néant toute civilisation, ne laissant que barbarie et chaos derrière lui.

Dans la débandade qui suivit ces événements, certains peuples, affaiblis et désemparés, furent réduits en esclavage par d’autres royaumes plus chanceux qui avaient échappés au Cataclysme, comme le continent Thurien, relativement peu touché. 

Il en fut ainsi pour les Lémuriens, fuyant leurs îles dévastées, qui découvrirent le poids des chaines et de la servitude, dominés qu’ils étaient par une très vieille race qui habitait le continent à cette époque.

Les îles pictes et de l’Atlantide, il ne resta rien.

Les survivants s’enfuirent à bord de bateaux, laissant derrière eux leur pays qui s’enfonçait sous les flots.

Du peuple picte, il ne subsistait qu’une colonnie au sud de la Valusie.

Les Atlantes possédaient encore une région sur le continent, vestige de leur empire à présent englouti sous les océans.

Dans la partie occidentale du continent, ces bouleversements naturels entraînèrent l’apparition de nouvelles formes de plantes et de vie animale. Des jungles épaisses recouvrirent les plaines, de grands fleuves se frayèrent un chemin vers la mer, des montagnes sortirent du sol et se dressèrent vers le ciel, et les lacs recouvrirent les ruines des anciennes cités dans les vallées fertiles. 

Le Cataclysme précipita la civilisation dans une régression sans précédent.

Des Atlantes puissants et raffinés, il ne reste que des bandes de sauvages pitoyables.

Les Pictes étaient également retournés à l’âge de pierre , combattant pour survivre et défendant leurs villages contre des hordes d’hommes-singes primitifs.

500… 

Cinq cents ans après le Cataclysme, les royaumes barbares avaient disparu.

Les Pictes, nation barbare mais unie, guerroyaient continuellement avec les descendants dégénérés des Atlantes, groupes de sauvages disséminés.

Tel était l’occident en ces jours lointains.

Loin à l’est, au-delà de montagnes gigantesques et de grands lacs formés par le Cataclysme, le peuple esclave des Lémuriens peinaient sous le joug de leurs maîtres anciens.

Le sud, nimbé par les brumes du mystère, reste inconnu et inaccessible.

Des races civilises du continent Thurien, il ne restait que quelques peuplades semi-civilisées vivant dans les collines : les Zhemris.

Ca et là de par le monde subsistaient des groupes de créatures simiesques, primitives et ignorant tout de l’ascension passée et de la chute des grandes civilisations.

Le nord lointain était peuplé par des sauvages ayant trouvé refuge à l’époque du Cataclysme dans ces terres enneigées. Ils y avaient survécu et s’étaient adaptés aux rudes conditions de vie du grand nord.

Le second Cataclysme
Alors que les guerres incessantes entre les Pictes et les Atlantes eurent réduit à néant ce qui aurait pu être les prémices d’une nouvelle culture, un second cataclysme, de moindre ampleur, secoua le monde.

L’aspect du continent fut changé une nouvelle fois. Une mer intérieure se forma là où il y avait une série de lacs, séparant encore plus l’occident de l’orient.

Les tremblements de terre, les inondations et les éruptions volcaniques achevèrent la ruine des barbares, entamée avec leurs guerres tribales.

1000…
Un millier d’année après le second cataclysme, le monde occidental avait l’aspect d’une contrée sauvage de jungles, de lacs et de fleuves impétueux. Dans les colonies couvertes de forêts du nord-ouest, vivaient des bandes errantes d’hommes-singes qui ignoraient le langage humain, ne savaient pas allumer un feu et ne possédaient pas d’outils. C’étaient les descendants des Atlantes qui avaient régressé et vivaient dans un état bestial, au sein de la jungle chaotique de laquelle, des ères plus tôt, leurs ancêtres étaient sortis en rampant.

Au sud-ouest vivaient disséminés les clans de sauvages dégradés, habitants des cavernes, dont le langage était extrêmement primitif. Pourtant ils portaient toujours le nom de « Picte », terme qui en était venu à désigner simplement les hommes eux-mêmes pour les distinguer des véritables bêtes féroces auxquelles ils s’opposaient en une lutte perpétuelle pour la vie et la nourriture. C’était leur seul lien avec leur condition antérieure. Ni les Pictes à l’aspect répugnant, ni les Atlantes simiesques n’avaient de contact avec d’autres tribus ou peuples.

Loin à l’est, les Lémuriens, retombés à un état bestial en raison de leur esclavage impitoyable, s’étaient révoltés et avaient exterminé leurs maîtres. Ils n’étaient plus que des sauvages qui erraient parmi les ruines d’une civilisation inconnue.

Les survivants de cette civilisation qui avaient échappé à la fureur de leurs esclaves avaient fui vers l’ouest. Ils rencontrèrent alors un mystérieux royaume pré humain, au sud, et le renversèrent, pour y substituer leur propre culture, modifiée au contact de l’autre, plus ancienne. 

La Stygie : tel était le nom de ce nouveau royaume. 

Apparemment, des représentants de l’ancienne nation pré humaine semblaient avoir survécu ; ils furent l’objet d’un culte, bien que leur race, en tant qu’entité, ait été détruite.

Ici et là, dans le monde, des groupes de sauvages, de faible importance, présentaient les signes d’une irrésistible marche en avant ; ils étaient isolés et ne formaient pas de clans. 

Mais au nord, les tribus jadis sauvages grandissaient et prospèraient. 

Ils portaient un nom : c’étaient les Hyboriens.

Ces tribus se répandirent vers le nord ; on nota aussi quelques migrations hyboriennes vers le sud du continent.

1500…

Dans les régions nordiques, une nouvelle race naquit, robuste et guerrière : des hommes de grande taille, aux cheveux épais et au teint hâlé, aux yeux gris, qui manifestaient déjà une nature artistique et poétiques parfaitement définie. Ils vivaient encore principalement de la chasse, mais les tribus qui vivaient au sud élèvaient du bétail depuis plusieurs siècles déjà. 

Entre-temps les tribus hyboriennes émigraient vers le sud et comme la population augmentait rapidement, cet exode devint intensif. 

L’ère suivante fut une époque de migrations et de conquêtes. 

L’histoire du monde était faite d’exodes de tribus et d’errances au sein d’un cadre naturel en perpétuelle mutation.

2000…
Le monde cinq cents ans plus tard. 

Les tribus des Hyboriens, velues et basanés, avaient émigrés vers le sud et vers l’ouest, affrontant et exterminant beaucoup de petits clans isolés. Au contact des races conquises, à la suite de mariages interraciaux, les descendants des premières migrations commençaient à présenter des traits raciaux différents, et ces races mixtes furent férocement attaquées par de nouvelles migrations au sang plus pur, et balayées et emportées, comme un balai disperse la poussière en toute impartialité. Ces races se mélangèrent encore plus et se confondirent, pour devenir les vestiges et les restes non identifiables de précédentes races.

Pour le moment, les conquérants n’étaient pas encore entrés en contact avec les races plus anciennes. 

Au sud-est, les descendants des Zhemris, un sang nouveau coulant dans leurs veines par suite de mariages avec une tribu non identifiée, tentaient de faire revivre dans une certaine mesure leur ancienne culture.

A l’ouest, les Atlantes simiesques entreprenaient leur longue ascension vers la civilisation. Ils avaient achevé le cycle de l’existence ; ils avaient oublié depuis longtemps leur existence antérieure en tant qu’homme ; ignorant tout de leur condition précédente, ils commençaient cette lente montée sans être aidés ni gênés par des souvenirs humains.

Au sud, les Pictes stagnaient à l’état sauvage, défiant apparemment les lois de la Nature par leur absence de toute progression ou régression. 

Encore plus loin au sud, l’antique et mystérieux royaume de Stygie sommeillait, plongé dans ses rêves. 

Sur ces frontières orientales erraient des clans de sauvages nomades, déjà connus sous le nom de Fils de Shem.

Voisins des Pictes, dans la vaste vallée de Zing, protégée par des montagnes élevées, un groupe de primitifs sans nom, apparentés aux Shémites, avait évolué progressivement vers une vie agricole et un système social avancé.

Un autre facteur avait donné une impulsion plus forte encore aux migrations hyboriennes. 

Une tribu avait découvert l’usage de la pierre pour la construction, et c’est ainsi qu’était né le premier royaume hyborien : le royaume rudimentaire et barbare d’Hyperborée, qui s’était formé à partir d’une forteresse grossière, faite de rochers amoncelés pour repousser une attaque tribale. 

Les hommes de cette tribu avaient vite abandonné leurs tentes de cuir de cheval pour des maisons de pierre, à la construction rudimentaire mais solide ; ainsi protégés, ils devinrent forts. 

L’Histoire présente peu d’événements qui soient aussi dramatiques que la naissance du royaume d’Hyperborée, rude et farouche, dont les habitants abandonnèrent soudain leur vie nomade pour construire des habitations de pierre nue, entourées de murs cyclopéens. 

Une race à peine sortie de l’âge de la pierre polie, par un caprice du hasard, venait de découvrir les principes rudimentaires de l’architecture.

La formation de ce royaume eut pour conséquence l’exode de nombreuses autres tribus car, vaincus à la guerre, et refusant d’être inféodés à ce peuple qui vivait dans un château, de nombreux clans s’exilèrent, et leurs longues errances les emmenèrent de l’autre côté du monde. 

Déjà les tribus vivant plus au nord commençaient à être harcelées par de gigantesques sauvages à la chevelure blonde, dont le niveau n’était guère plus avancé que celui des hommes-singes.

Second millénaire

L’histoire du millénaire suivant est celle de la montée des Hyboriens, dont les tribus guerrières dominaient le monde occidental.

Des royaumes encore rudimentaires se formaient. 

Les envahisseurs velus et basanés avaient combattus les Pictes, les chassant vers les pays arides de l’ouest. 

Au nord-ouest, les descendants des Atlantes, s’élevant lentement et sans aucune aide, pour passer de leur condition simiesque à celle de sauvagerie primitive, n’avaient pas encore subi le choc des conquérants. 

Loin à l’est, les Lémuriens avaient développé une étrange semi-civilisation qui leur était propre. 

Au sud, les Hyboriens avaient fondé le royaume de Koth, aux frontières de ces régions pastorales connues sous le nom de Terres de Shem, et les sauvages de ces contrées, en partie grâce aux relations nouées avec les Hyboriens, en partie grâce à celles nouées avec les Stygiens qui les ont persécutés durant des siècles, émergaient lentement de la barbarie. 

Les blonds sauvages venus du nord lointain avaient grandi en force et en nombre, à tel point que les tribus nordiques hyboriennes se dirigèrent vers le sud, chassant devant elles les autres peuples. 

L’ancien royaume d’Hyperborée fut renversé par l’une de ces tribus nordiques.

Au sud-est d’Hyperborée était né le royaume des Zhemris, qui prit plus tard le nom Zamora.

Au sud-ouest, une tribu Picte avait envahi la vallée fertile de Zing, vaincu le peuple agricole qui y vivait, puis s’était fixé parmi eux. 

Cette race mixte fut par la suite conquise à son tour par une tribu errante des Hyboris, et de ces divers éléments naquit le royaume de Zingara.

2500…
Les principaux royaumes du monde sont clairement définis. 

Les royaumes Hyboriens, Aquilonie, Némédie, Brythunie, Hyperborée, Koth, Ophir, Argos et Corinthie dominent le monde occidental. 

Zamora se trouve à l’est, et Zingara au sud-ouest de ces royaumes.

Loin vers le sud, sommeille la Stygie, préservée des invasions étrangères.

Les habitants de Shem ont troqué le joug Stygien contre celui, moins douloureux, de Koth. 

Les maîtres à la peau basanée ont été chassés au sud du grand fleuve Styx, Nilius, ou Nil, qui, coulant vers le nord depuis un arrière-pays inconnu, tourne presque à angle droit pour se diriger vers l’ouest, traversant les prairies ondoyantes de Shem avant de se jeter dans la grande mer. 

Au nord de l’Aquilonie, le royaume hyborien le plus à l’ouest, vivent les Cimmériens, des sauvages à l’aspect féroce, que n’ont pu soumettre les envahisseurs, mais qui progressent rapidement à leur contact ; ils sont les descendants des Atlantes qui se développent à présent beaucoup plus vite et plus régulièrement que leurs ennemis séculaires, les Pictes, qui vivent dans des régions sauvages à l’ouest de l’Aquilonie. 

Source : http://perso.wanadoo.fr/doublepictures/hyborien.htm
Les royaumes du monde Hyborien

Ci-dessous, un descriptif rapide des principaux royaumes de l’âge Hyborien, ainsi que les références à ses lieux dans la saga de Conan.

Aquilonie

L'Aquilonie est le principale royaume Hyborien. 

C'est la première puissance militaire et économique à l'ouest de la Mer Vilayet. 

C'est aussi le paysage qui a vu se dérouler de nombreux exploits de Conan, tels que le classique Au-delà du Fleuve Noir.

Conan devient roi d'Aquilonie peu de temps après cette aventure et demeurera assis sur son trône pendant une bonne partie de sa vie.

Argos
Argos est le royaume sous influence Hyborienne le plus au sud et le seul contact de l'expansion Hyborienne avec l'Océan Occidental. Entouré sur trois côtés par des pays plus puissants, les machinations politiques sont légions.

Argos n'est pas défini dans la saga, bien qu'il existe un excellent et bref texte décrivant la rencontre entre la justice Argoséenne et la logique barbare dans La Reine de la Côte Noire.

Le roi d'Argos apporte son aide à Conan dans Conan the Liberator  et Conan of the Isles.

Les Iles Barachéeennes
Les Iles Barachéennes abritent les pirates de l'Océan Occidental. Ces pirates sont méprisés avec la même intensité par les marins Zingarans et Argoséens. Leur loyauté ne va pas à une nation en particulier, mais à leur capitaine, à leurs îles et à eux mêmes.

Conan rejoint les pirates de Barachas lorsqu'il atteint une trentaine d'années et passe quelques années à cet endroit. The Gem in the Tower et Le Bassin de l'Ile aux Géants décrivent  certaines aventures de Conan en tant que pirate, mais aucune d'entre elles ne traitent des Barachas en particulier.

Royaumes Noirs
Les Royaumes Noirs correspondent à un groupe de nations situées au sud de la Stygie, dont le gouvernement, en constant renouvellement, est exercé par plusieurs tribus.

Kush est le royaume noir le plus au nord, s'étendant sur la côte de l'Océan Occidental, au sud de la Stygie.

Les marchands et les explorateurs hyboriens découvrirent Kush alors qu'ils voguaient vers le sud après la Stygie. Ils firent ensuite souvent (sans que cela ne soit correct) référence à tous les Royaumes Noirs sous le même nom de Kush.

Conan fait quelques incursions dans les Royaumes Noirs. 

Avec l'aide de Bêlit, il pille les navires de la côte noire dans La Reine de la Côte Noire et dans Conan the Rebel où il est surnommé Amra, le Lion. 

Il est le chef des féroces Bamulas dans La vallée des Femmes Perdues, bien qu'il les fuit dans Le Château de la Terreur et quitte Kush à la fin de l’aventure Le Groin dans les Ténèbres.

Conan retourne dans les royaume noirs à la poursuite de Zaronno le noir dans Conan le Flibustier, et s'y rend à nouveau plus tard avec la guerrière Valéria dans Les Clous Rouges. 

Il se dirige ensuite vers l'Est, traversant Keshan et pénètre alors dans le Punt au cours de The Ivory Goddess. 

De nombreuses années plus tard, Conan voyage jusqu’à l'extrémité sud du continent à la recherche de Thot-Amon dans Shadows in the Skull.

Brythunie

La Brythunie est constituée en réalité de deux pays. L'un rassemble les plaines et les forêts des territoires du centre, et l'autre est composé des plateaux arides du nord-est. 

La Brythunie est habitée par les descendants des primitifs pré-hyboriens et par des réfugiés hyperboréens.

Les montagnes kézankiennes, à l'est de la Brythunie, sont occupées par les hommes des collines.

Ces tribus proviennent de la même souche que celles qui vivent en Zamorie. 

La chose dans la Crypte se déroule en Brythunie du nord, mais aucun Brythunien n'apparaît dans cette nouvelle.

Le meilleur regard portant sur la culture Brythunienne se trouve dans Conan the Magnificent qui a pour décor les montagnes Kézankiennes près de la frontière Zamorienne.

Cimmérie
La Cimmérie se trouve au nord de l'Aquilonie. 

C'est la terre d'origine de Conan. 

Les plateaux cimmériens ont été occupés pendant plus de 4000 ans mais leurs habitants sont demeurés des barbares dans l'âme.

La Cimmérie est le décor de Conan the Valorous, par john Maddox Roberts.

Aucune des aventures écrites par Howard ne se déroule en Cimmérie, ce qui fait que les indices et les descriptions sont éparpillés à travers la saga toute entière. 

Corynthie
La Corynthie est un état hyborien s'étendant entre la Brythunie et Koth. La Corynthe faisait partie de l'ancien Achéron, tout comme la Némédie, ce royaume tombe directement sous le contrôle némédien.

La Corynthie est mentionnée dans quelques aventures de Conan, mais une seule, Conan the Fearless, se déroule réellement dans ce pays.

A l'inverse de la Némédie et d'Ophir, la Corynthie ne bénéficie jamais véritablement d'une indépendance totale. Elle a toujours dû allégeance à l'une ou à l'autre des grandes puissances: Aquilonie, Némédie, Zamorie et Koth.

Le trait le plus caractéristique de la Corynthie (et l'une de oeuvres le plus importantes de l'Ouest) est la route des rois. Cette voie s'élance vers l'ouest depuis la cité d'Aghrapur sur le rivage de la mer de Vilayet, à travers Arenjun et Shadizar, le long de la Corynthie, à travers Belverus et Tarantia, et au sud à travers le Poitain jusqu'à la vallée du fleuve Khorotas et Messantia. 

La route fournit un chemin de caravane ininterrompu depuis l'Océan Occidental jusqu'aux rivages de la mer Vilayet.

Darfar
Darfar est la terre de prédilection du culte de Yog, seigneur des demeures stériles. Ce cultes est la pire des particularités des royaumes du Sud.

La meilleure description des cannibales de Darfar est dans Les Ombres de Zamboula où ils représentent une telle menace que les mendiants refusent de coucher dans la rue. 

Ghulistan

Le Ghulistan s'étend sur les contreforts sud-ouest des montagnes Himéliennes, au nord de Kosala et à l'ouest de Vendhya. 

Il est habité par des tribus de guerriers montagnards, qui lancent des raids sur les étendues nord de Vendhya pour se servir en or et en épices.

Le Ghulistan est le décor de l’aventure Les Peuples du Cercle Noir où Conan apparaît comme le chef de guerre des sauvages Afghulis, kidnappe la Devi de Vendhya et combat les Noirs Prophètes de Yimsha.  

Hyperborée
L'Hyperborée est l'un des deux « empire du mal » du décor hyborien; une terre mystérieuse et fouettée par les vents, dirigée par de puissants sorciers.

L'Hyperborée est évoquée dans de nombreuse récits de la saga. 

D'abord, Conan est capturé par les Hyperboréens dans Légion of the dead et échappe à ses geôliers au début de La Chose dans la Crypte.

Plus tard, il combat contre un sorcier Hyperboréen dans Conan the Glace. 

Beaucoup plus tard, Conan sauve son fils Conn des griffes Hyperboréennes dans La Sorcière des Brumes. 

Hyrkanie
L’Hyrkanie couvre une gigantesque plaine herbeuse qui s'étend depuis la mer de Vilayet jusqu'à Khitaî.

La steppe Hyrkanienne est habitée par des cavaliers nomades, correspondant aux mongols du Moyen-Age.

Les Hyrkaniens apparaissent brièvement au travers de la saga, mais un seul récit les décrit en détail, Conan the Marauder.

Iranistan
L'Iranistan est une confédération de tribus au sud de Vilayet, repoussées à présent au sud de Turan.

L'Iranistan n'est décrit que dans un seul récit de la saga: The Flame Knife.

Cette aventure raconte la brève mission effectuée par Conan au service de Kobad Shah, roi d'Iranistan.

Keshan
Keshan est l'un des royaumes noirs du nord. Il s'étend au sud de la Stygie, à l'est de Kush et de Darfar, et à l'ouest de Punt. C'est un royaume barbare, dont les quelques coutumes plus civilisées ont été implantées par ses anciens dirigeants Shémites, démis de leurs fonctions.

Keshan est décrit dans le récit Les joyaux de Gwalhur et dans la suite The Ivory Goddess. 

Khitaï
Khitaï est la mystérieuse terre de l'est, foyer de sorcelleries puissantes et de mystères anciens.

Khitaï est presque légendaire pour l'Hyborien moyen, bien que les peuples les plus à l'est (tels les Turaniens et les Vendhyens) entretiennent un commerce important avec les royaumes de Khitaï.

Khitaï est décrit dans plusieurs récits.

La première visite de Conan à Khitaï se trouve dans La Malédiction du Monolithe. 

Il rencontre des hommes de Khitaï dans d'autres aventures et plus précisément dans The Flame Knife mais il ne voyage plus aussi loin à l'est avant The Return of Conan, pour retrouver sa reine, Zénobia, prisonnière du sorcier Yah Chiang. 

Kosala
Kosala est le plus grand des états satellites vendhyens, qui maintient son indépendance envers Vendhya par une alliance avec son voisin de l'ouest, l'Iranistan.

Kosala n'est jamais visité dans la saga et n'est mentionné brièvement qu'au cours de trois récits : Les ombres de Zamboula, The Flame Knife et Les Clous Rouges. 

Koth
Koth est l'un des pays les plus anciens de l'ouest, antérieur aux invasions hyboriennes. 

Il est gouverné par un avare despote du nom de Strabonus de Koth, dont les activités sont une menace constante pour ses voisins d'Argos, de Shem et d'Ophir. 

La première visite de Conan à Koth a lieu dans Conan the Mercenary, où il sert la reine Ialamis de Khauran.

Après les évènements relatés dans ce roman, Conan quitte Koth et n'y revient plus pendant quelques années jusqu'à la période du Le Colosse Noir, de Shadows in the Dark et de Conan the Renegade. 

Il quitte Koth pendant un an pour rejoindre les Kozaks de la steppe turanienne, puis revient en tant que commandant de la garde royale de la reine Taramis de Khauran dans Une Sorcière Viendra au Monde.

Conan ne retourne pas à Koth pendant un long moment jusqu'à La Citadelle Ecarlate lorsque le magicien Tsotha-Lanthi le kidnappe et le jette dans le puits en dessous de la citadelle.

Peu après, dans The Return of Conan , Il traverse brièvement Koth pour rendre visite au Sorcier Pelias 

Kush ( voir les royaumes noirs)

Kush est le royaume noir le plus au nord, s'étendant sur la côte de l'Océan Occidental, au sud de la Stygie. Les marchands et les explorateurs hyboriens découvrirent Kush alors qu'ils voguaient vers le sud après la Stygie.

Ils firent ensuite souvent (sans que cela ne soit correct) référence à tous les Royaumes Noirs sous le même nom de Kush. 

Meru
Meru est une terre isolée au cœur des montagnes Himéliennes.

Ses origines ne sont connues que par la légende et son existence n'a été révélée au monde extérieur que récemment. Meru apparaît uniquement dans un récit : La Cité des Crânes. 

Némédie
La Némédie est le deuxième royaume des Hyboriens et le premier rival de l'Aquilonie. 

Alors que l'Aquilonie a toujours entretenu une tradition d'indépendance, qui a souvent mené ses provinces extérieures à la révolte, la Némédie repose sur une structure féodale visible dans tous les aspects du royaume.

Conan est un voleur en Numalie dans Le Dieu dans l'Urne, ses exploits contre la loi némédienne se terminent par son emprisonnement dans Conan the Warlord. 

Il quitte la Némédie pour plusieurs années lointain nord. 

Enfin, la Némédie envahit l'Aquilonie dans Conan le Conquérant, avec l'aide du sorcier aquilonien Xaltotun. 

Nordheim
Le Nordheim est la terre de l'âge hyborien située la plus au nord. Divisé en deux régions, Asgard et Vanaheim, le Nordheim est le foyer de barbares à la peau claire qui donnèrent le départ de l'exode hyborien.

Conan rencontra d'abord les Nordheim alors qu'il était très jeune. Effectivement, vers seize ans, il avait commencé à aller au devant de l'aventure avec eux Légion of Death. 

Au fil des ans, Conan se joignit aux Aesirs pour se lancer dans de nouvelles aventures, tel qu'il est décrit dans Conan the Champion, Conan the Valorous, et La Fille du Géant du Gel.

Ophir
Ophir est le royaume le plus florissant de l'âge hyborien. Il ne possède pas la population ou la base culturelle de l'Aquilonie ou de la Némédie mais il recèle une grande richesse : des mines d'or.

Ophir sert de décor à trois aventures : Conan the Triumphant, dans lequel Conan mène une Compagnie libre pour défendre le royaume contre un culte malveillant Shadows in the Dark, Conan sauve le roi de Khoraja d'Ophir, et The Star of Khorala , Conan apporte la pierre précieuse du même nom à la reine d'Ophir. 

Terres Pictes
La terre sauvage picte, ou Pictland est le dernier vestige du grand Ouest non civilisé qui demeure après l'invasion hyborienne. Cette région, qui s'étendait autrefois depuis l'Océan Occidental jusqu'aux frontières de l'ancien Achéron, est maintenant réduite à une bande inhospitalière mesurant environ le dixième de sa taille originelle. Le pays picte est le décor de quatre récits mettant en scène Conan: Au-delà du Fleuve Noir, Moon of Blood, Le Trésor de Tranicos et Des Loups Après la Frontière. 

Toutes ces aventures évoquant les étendues sauvages pictes ont la présence aquilonnienne au Westmarck pour toile de fond. 

Shem
Shem est la nation centrale de l'ouest, qui fait office de zone tampon entre les nations hyboriennes, la Stygie et Turan. 

C'est une terre de cités-états en guerre, où les mercenaires pullulent et où l'or fait la loi.

Shem est décrite dans de nombreux récits. Bêlit était shémite et une partie du passé historique de Shem est racontée dans Conan the Rebel. Il est fait plusieurs fois mention de Shem à travers la saga, mais les seuls récits s'y déroulant réellement sont Des Eperviers sur Shem et Conan the Raider.

D’autres aventures se déroulent aux côtés des nomades zuagirs. Conan est le chef de cette tribu, d'abord dans Une Sorcière Viendra au Monde, puis dans Larmes Noires. 

Il revient ensuite brièvement au Zuagir dans The Return of Conan. 

Stygie
La Stygie est le second « empire malveillant » de l'ouest. 

Ses habitants, qui sont des descendants des Kharis, sont l'objet d'une haine profonde; leurs propres politiques font très peu pour encourager des relations amicales.

La Stygie est le foyer de Thot-Amon et de l'Anneau Noir; ses sorciers exilés ont peuplé de nombreuses aventures de Conan. 

Peu de récits décrivent l'intérieur mystérieux de la Stygie : Conan the Rebel,  Conan the Raider, Conan le Flibustier et Black Sphinx of Nebthu. 

Turan
Turan est le nouveau royaume de l'âge Hyborien; un puissant mélange de tribus des collines d'Iranistan et des nomades cavaliers hyrkaniens de l'est. 

La puissance de Turan est ressentie loin des ses frontières et sa politique expansionniste défie tous les royaumes de l'ouest.

Conan retourne à Turan dans Conan the Unconquered, où il combattit un culte décadent. 

Il rejoint l'armée turanienne pour deux années entières, la quittant au moment de Conan and the Spider-God. 

Pendant des deux ans, il voyage un peu partout et apprend beaucoup au sujet de l'art de la guerre.

Conan retourne à Turan plusieurs années plus tard à la tête d'un groupe de mercenaires; il rejoint les Kozacks qui pillent les postes avancés turaniens et il y demeure jusqu'à Des Ombres dans la Clarté Lunaire.

Il revient rapidement à la tête du groupe Zuagirs, depuis Une sorcière viendra au monde jusqu'à Larmes Noires; une autre fois, il mène des années de pillages incessants et gagne une réputation d'homme courageux qui durera, à Turan jusqu'à la fin de ses jours... 

Vendhya
Vendhya est l'Inde d'Howard, une terre de Dieux anciens parsemée de joyaux.

Les premières visites de Conan à Vendhya se déroulent dans Conan the Victorious. 

Plus tard lorsqu'il devient chef des Afghulis, il Kidnappe la Devi de Vendhya dans Le Peuple du Cercle Noir. 

Zamora
La Zamora est une terre mystérieuse, une zone tampon entre les nations hyboriennes de l'ouest et les Hyrkaniens de Turan. 

Sa culture s'apparente à chacune des deux nations, mais c'est aussi une culture considérée comme  « malveillants de nature » par les Hyboriens.

La Zamora est décrite dans plusieurs récits de la jeunesse de Conan. C'est la première nation « civilisée » que Conan découvre dans La Tour de l'Eléphant. 

Il s'en éloigne à nouveau dans Conan and the Sorcerer mais y retourne dans Conan the Invincible.

Après les évènements de La Chambre des Morts, Conan quitte la Zamora pendant plus de deux ans, n'y revenant qu'après avoir fuit l'empire de Turan au début de Conan and the Spider God.

Il demeurera en Zamora tout le long du Dieu Taché de sang. 

Zembabwei
« La légende signale que la pierre d'angle trempée dans le sang du Vieux Zebabwei a été posée par les inquiétants Hommes-Serpents... »

Le Zembabwei est la partie la plus éloignée des royaumes Noirs.

Source : http://conanlebarbare.free.fr/
Les dieux hyboriens

De nombreuses divinités sont priées dans les royaumes du monde de l’âge hyborien.

Le présent chapitre va tenter dans faire la description.

Bien entendu, cette liste n’a rien d’exhaustif. Outre les divinités « officielles », il y a les dizaines de dieux anciens encore priés par une poignée de fidèles et les centaines de petitsdieux locaux issus des légendes et des temps passés.

Mitra
Mitra, le Seigneur de la Lumière, est un dieu bienveillant. Il est prié dans la plupart des royaumes hyboriens : Aquilonie, Argos,  Corinthie, Némédie, Zingara et Ophir. On trouve aussi quelques temples isolés dans d’autres contrées. Mitra est partout, veillant sur ses fidèles. Il est intemporel et n’a pas de forme définie. Les fidèles le représentent pourtant sous les traits d’un patriarche au regard bon, à la longue barbe de sage. Son symbole est une hache lumineuse, signe de son pouvoir et de sa force.

Mitra ne demande aucun sacrifice, à la différence de nombreuses autres divinités.

Les prêtres de Mitra s’abstiennent de boire de l’alcool et de consommer des drogues. Ils font également vœu de célibat.

Mitra est l’ennemi ancestral du dieu serpent Set. Nombreuses sont les légendes faisant référence à d’impitoyables combats entre Mitra et le dieu serpent des Stygiens.

Set
Le dieu serpent Set domine l’ancien royaume de Stygie. Là-bas, aucune autre religien n’est tolérée.

Prier une autre divinité que Set est considéré comme un crime grave, puni par la mort.

Les prêtres de Set proclament que le dieu serpent est le plus grand de tous, un allié puissant et un ennemi redoutable ; le désir de Set est que le monde le serve. En échange d’une soumission complète, Set offre à ses serviteurs la vie éternelle au sein de tombeaux obscurs, partageant les sinistres secrets et les infâmes connaissances issues du fond des âges.

Certains prêtresparmi les plus puissants obtiennent de leur dieu d’immenses pouvoirs, comme celui de se métamorphoser en d’ignobles serpents.

Set est l’ennemi de Mitra depuis la nuit des temps.

Il est connu dans les Royaumes Noirs sous le nom de Damballah et est vénéré par de nombreuses tribus.

Crom
Crom est le dieu tout-puissant des Cimmériens. Il vit sur une haute montagne. Dédaigneux, il ne s’intéresse que très peu aux affaires humaines. A sa naissance, chaque barbare de Cimmérie reçoit de lui la rage et la force de tuer leurs ennemis. Et c’est tout ce qui importe aux Cimmériens. Il n’est nul besoin de prier ou d’implorer Crom. Crom ne s’intéresse pas aux hommes.

A sa mort, le barbare sait qu’il ira au royaume de Crom, un univers nébuleux et froid de plaines glacées où il errera pour l’éternité.

Il n’est pas bon d’attirer l’attention de Crom, qui peut tout autant bénir ou maudir celui qui invoque son nom.

Ymir
Ymir, le Géant du Gel, vit dans un château loin à l’extrême nord du Nordheim.

C’est le Seigneur de la Tempête et de la Guerre.

D’après les croyances des shamans nordiques, les vaillants guerriers tombés au combat rejoignent Ymir dans son palais glacé du Valhalla, guidés par Attali, la fille du Géant du Gel.

Erlik
Erlik est le dieu du Feu, prié dans le nord de l’Hyrkanie par des tribus nomades. On le vénère également dans le royaume de Turan ; certaines légendes affirment que le prophète Tarim, fervent d’Erlik, serait à l’origine même du royaume de Turan.

Zath
L’une des divinités les plus connues du royaume de Zamora est Zath, le dieu araignée de Yezud.

Les fidèles de Zath croient que le grand dieu araignée marchera un jour sur terre, 

Dagoth
Dagoth est un sombre démon endormi, prié dans le royaume de Zamora.

Ses fidèles attendent son retour sur terre. A ce moment-là, Dagoth détruira le monde et récompensera ses fidèles. 

Xotli
Xotli, le Seigneur de la Terreur, est un dieu démoniaque issu des temps anciens.

Il apparaît à ses fidèles sous la forme d’une nuée malfaisante et ténébreuse, un vortex de malignité, d’une froideur boréale. Il se nourrit des âmes des sacrifices que ses prêtres mettent à mort d’un haut de grandes pyramides.

Nebethet
Elle est la déesse du Punt, une contrée au sud des royaumes hyboriens. Elle possède un temple quelque part dans l’extrême sud du Punt ; elle est représentée par une statue d’ivoire à l’image d’une femme au corps parfait. Les fidèles viennent la consulter car elle est détentrice d’un savoir universel.

Les Vrais Dieux
Issu de la religion d’Imalla (un antique culte des montagnes Kezankiennes) ces divinités représentent tout ce qui existe, et prennent l’apparence des quatre éléments : Terre, Vent, Eau et Feu.

Les Vrais Dieux exigent la mort de tous les incroyants. Ceux-ci sont sacrifiés au démon Imalla, incarnation du dieu du Feu. Les fidèles des Vrais Dieux renoncent à certaines choses, telles que l’or et les plaisirs de la chair.

Al’Kiir
Il est le dieu de la concupiscence, de la douleur et de la mort. Il est initialement prié en Ophir.

On le représente armé d’une dague et d’un fouet. Il possède un corps massif, plus grand  qu’aucun homme, affublé de six doigts crochus à chaque main et pied. Il apparaît sous la forme d’un démon hideux, avec quatre cornes, trois yeux noirs cruels et une bouche garnie de dents pointues.

Dans les temps anciens, Al’Kiir demanda le sacrifice de toutes les femmes d’Ophir.

Un groupe de mages, aidés par Mitra et Azura, mit en échec le démon sanguinaire.

Ils enfermèrent le démon sous une montagne connue aujourd’hui sous le nom de « Tor Al’Kiir ». 

Ilas
Ilas est le dieu protecteur des joueurs de harpe, et par extension, protecteur des artistes et des poètes.

Ahriman
Plus ancien et plus maléfique que le serpent, Arhiman fut chassé de notre univers par les rois-dieux de Stygie, avec le pouvoir du dieu Set. Le Grand Ahriman est le Seigneur de la Destruction, l’Exterminateur de Mondes. Partout, les temples de ce terrible dieu furent détruits et son clergé anéanti.

Ahriman est l’ennemi de tous, dieux et hommes confondus. Il est la négation de la vie.

Thog
Prié dans le pays de Xuthal, Thog est une créature tentaculaire qui rampe dans les ténèbres et tue tout être vivant qui passe à sa portée.

Bel
Il est le dieu des voleurs dans le royaume de Zamora.

Ishtar
Déesse bienfaisante desroyaumes hyboriens, alliée de Mitra.

Source : ?

Glossaire de l’âge Hyborien

A
Abbaddrah : Cité-état shémite des pâturages orientaux, sur la berge nord du fleuve Styx, à l'est de Luxur. C'est une cité compacte aux hautes tours blanches, entourée par d'épaisses fortifications. Abbaddrah est le point de jonction entre les routes caravanières menant à Asgalun à l'ouest et Eruk au nord. Au nord-est de la cité s'élève une superbe forêt de cèdres. 

Abombi : Ville de la Côte Noire, érigée sur les ruines d'une antique cité abandonnée à son apogée il y a des milliers d'années, et bâtie à l'origine par des hommes d'une race ancienne inconnue. 

Achmaï, Forteresse d' : Citadelle de pierre à quelques milles de la ville turanienne de Gala. C'était autrefois un fort de brigands. 

Adhmet, Source d' : Palmeraie oasienne du désert à l'est des Monts Colchiens 

Aétoliennes, Iles : Ensembles d'îles escarpées au large de la côte orientale de la Mer de Vilayet. Plusieurs de ces îles sont de véritables montagnes visibles de très loin. Leurs rives rocailleuses ne sont guère propice à l'agriculture et sont peu peuplées. Des récifs mortels et de puissants maelströms protègent l'archipel. 

Afghulistan : Région du sud-ouest des Monts Himéliens habitée par la tribu des Afghuli, au nord de la Vendhya. La légendaire Corde de Sang, une sorte de vipère rouge, habite cette région. 

Afu : Rivière des Royaumes Noirs, au sud du Kush. 

Aghrapur : Important port sur la mer de Vilayet et capitale du Turan. 

Akbitana (ou Akbatana) : Cité shémite du désert au sud de la Khoraja. C'est un important centre commercial et de production d'acier. 

Akhbet : Ile inhabitée au large de Khemi, en Stygie. 

Akhlat : "La Maudite". Ville fantôme du Shan-e-Sorkh. 

Akif : Cité du Turan, sur le fleuve Ilbars. 

Akkhara : Cité-état des plaines centrales de Shem. 

Akkharia : Cité-état de l'extrême sud du Shem. 

Akrel, Oasis d' : Point d'eau dans le désert à l'est du Khauran. 

Akrim, Fleuve : Cours d'eau prenant sa source dans les Monts Colchiens, au sud de la Mer de Vilayet. après avoir traversé les contreforts escarpés, il s'élargit et traverse les plaines côtières du territoire yuetshi, avant de se jeter dans la Vilayet, au sud de la Zaporoska. 

Al Azair : Cite du sud du Turan où se pratique le culte sacrificiel de Zed. La cité est remarquable pour son architecture et se jardins d'eaux. 

Albiona : Comté d'Aquilonie, proche de Tarantia. 

Alcalaïs : Royaume insulaire fabuleux que la légende situe dans l'Océan Occidental 

Alhmet : Satrape turanienne. 

Alkarion : Capitale du Phalkar, la province la plus occidentale du Royaume des Frontières. 

Aloë : Cité de la taïga centrale de l'Asgard. 

Altuga : Région méridionale du Poitain, réputée pour son excellent vin rouge 

Alwazar : Cité de l'ouest de la Brythunie. 

Amilius : Baronnie du nord de l'Aquilonie. 

Anakia : Cité-état du Shem. 

Angkhor : Capitale du Kambuja, construite au coeur de la jungle et dirigée par un roi-dieu du Cercle Ecarlate. 

Anshan : Capitale de l'Iranistan. 

Anuphar : Importante cite-état corinthienne, sur la Route des Rois. C'est l'une des cités les plus prospères de la Corinthie. 

Aphaka, Oasis d' : Point d'eau du désert au nord de Kuthchemes, abritant un autel dédié à Set. 

Aqaba : Ville oasienne turanienne dans le Désert Oriental, remarquable pour son système d'irrigation. 

Aranza, Désert d' : Région aride de la Zamora, à l'est des Monts Karpash, habitée par les Pili, une espèce d'hommes-reptiles. 

Armavir : Baronnie du nord de l'Aquilonie. 

Arond : Région la plus à l'est de l'Argos. c'est une région de collines arides peu peuplées. 

Asgakin : Cité-état shémite spécialisée dans le travail du cuivre. 

Ashmir : Petite cité-état du nord de la Zamora. 

Ashraf : Ville turanienne de l'Hyrkanie du sud, servant d'avant-poste, à l'ouest de la cité de Djemal. 

Astar, Rivière : Affluent argosséen de la Khorotas. Elle traverse l'Hypsonie et la Plaine de Pallos. 

Athros : Puissante cité-état des pâturages centraux de Corinthie, au sud-est de Polopponi, et à quelques lieues à l'est de la Mer du Désespoir Gris. 

Atilleos : Cité-état corinthienne proche de Menalos. 

Atlaia : Royaume Noir plus ou moins légendaire situé dans le Grand Sud, près de l'Amazone.

B
Bahari : Oasis au sud de Yaralet, dans le désert au nord-ouest du Turan. 

Bakalah : Royaume Noir au sud de Kush pratiquant l'esclavage. 

Balkhana : Cité de la steppe hyrkanienne, célèbre pour ses chevaux. 

Baracha, Détroit de : Dangereux détroit entre la Zingara et l'Archipel des Barachas 

Baruba : Cité du Keshan. 

Bêcharadur : Cité-état des pâturages côtiers du Shem. 

Bel-Phar : Petite cité de la Stygie orientale, sur la rive sud du Styx, en face d'Aswana. 

Berthalia : Cité-état de Brythunie. 

Bezfarda : Cité-état argosséenne proche d'une épaisse forêt abritant des licornes 

Bhambar, Passe de : Passe traversant les Monts brumeux du Turan. 

Bhoraji : Cité du Koth occidental abritant un important temple de Mitra. 

Bleues, Montagnes : Chaînes montagneuse marquant la frontière entre le Vanaheim et l'Asgard, dans le Nordheim. 

Bossonie : Province frontière entre l’Aquilonie et les Terres Pictes dont la majorité du territoire est recouverte par des marrais. 

Brume, Ile de la : Petite île isolée dans la Mer Hantée. 

Brume, Montagnes de la : Chaîne de montagne des Royaumes Noirs, près du territoire des Bamulas. 

Brumes, Vallée des : Vallée sur le flanc du Mont Goadel, dans les Montagnes Kézankiennes. 

Brumeux, Monts : Chaîne de montagnes escarpées au sud de la Mer de Vilayet. 

C
Camoonien, Désert : Etendue aride à l'est des Collines de Zalgara, dans l'ancienne Valousie. 

Cantrium : Cité et baronnie de l'ouest de l'Aquilonie. 

Carnolla : Cité-état de l'Ophir, au sud de la Plaine de Shamu. 

Castria : Baronnie d'Aquilonie. 

Cella : Petite cité d'Aquilonie, à la frontière cimmérienne 

Charnina : Cité frontalière de Brythunie occidentale déchirée par les luttes entre les partisans de Ludox et ceux de Pollus. 

Cho Hien : Petite cité-état kithanienne à la frontière vendhyenne. 

Cho Yang : Importante cité portuaire kithanienne, dominée par l'imposante Tour des Cieux. Cho Yang abrite l'un des palais de l'empereur de Khitaï 

Commorie : Royaume pré-cataclysmique. 

Couthen : Comté d'Aquilonie. 

Coyaga : Village de la Westermarck, à 10 milles de l'Oyaga. 

Culario : Petite ville aquilonienne à la frontière zingaréenne 

D
Dagoth, Colline de : Colline avritant des ruines pré-humaines hantées par des démons, dans le Koth. 

Dakla : Réseau de souterrains autour d’une salle centrale où vivent des créatures changeant e forme à volonté, elle se trouve sous une colline surmontée d’un chêne magique immense en Cimérie. 

Daramish : Grande cité de l'est du Koth. 

Darba, Collines de : Série de collines au nord-est de Fort Sikander, dans le Venjipur, abritant les ruines d'une ville abandonné. 

Demascar : Grand île de la Mer du Sud, rivale de l'île de Rikos, dans les temps pré-cataclysmiques. 

Démons, Vallée des : Vallée escarpée des Monts Ilbars, sous le Seigneur des Vents 

Denizkenar : Cité portuaire du sud de l'Iranistan, près des Montagnes d'Or 

Diable, Pouce du : Pic à l'extrême ouest des Montagnes de Feu. 

Dieu-Lune, Mont du : Sommet situé en Ophir. 

Dieu-Scorpion, Temple du : Ruines d’un temples précataclysmique à deux jours de Ronocco qui cacherait l’anneau-ombre 

Dinander : Cité et baronnie de Némédie, au sud-ouest de la Varakiel. 

Diva, Gorge de : Canyon des Monts Colchiens, parallèle à la vallée de l'Akrim. 

Djafur : Port franc des Iles Aétoliennes, dans la Mer de Vilayet. C'est le principale port des pirates de la Fratérnité Rouge. 

Djemal : Petite cité marchande turanienne, sur la route entre Fort Ghori et la Zaporoska. 

Djubala, Oasis de : Point d'eau dans le Désert de Kharamun. 

Dodligienne, Plaine : Vaste étendue semi-aride au nord de la Forêt de Bloddolk, en Corinthie. En son centre se dresse une grande montagne solitaire. 

Dodligienne, Voie : Route traversant la Plaine Dodligienne jusqu'au Château de Slott en Corinthie. 

Donar, Passe de : Etroite route de montagne menant de la Corinthie orientale à la Zamora à travers le sud des Monts Karpash. 

Dragon, Collines du : Long massif de collines entre Arenjun et Zamboula. De loin, elles ressemble un grand dragon endormi. 

Drakken, Collines de : Chaîne de collinesmarquant les frontières sud et ouest de la province de Tantusium, dans le Koth. 

Dunes, Mer des : Désert hanté de Stygie, à l'ouest de Pteion. 

Dvarza : Cité de l'est de la Zingara 

E
Edram, Château d' : Forteresse némédienne dans le nord de la province de Dinander, sur la rivière Urlaub. 

Eiglophiens, Monts : Chaîne de montagnes escarpées le long des frontières méridionales de l'Asgard, du Vanaheim et de l'Hyperborée. Le passes qui les traversent ne sont ouvertes qu'au printemps et en été. 

Eloikas, Château d' : Palais-forteresse du souverain du Royaume des frontières, dans le nord du pays, à toris jour à cheval au nord de Dembi. 

Elymia : Petit village aquilonien au bord de la Route des Rois, entre Tarantia et le Poitain. 

Eribuk, Passe d' : Passage menant de la Khoraja orientale vers le Koth. 

Eridu : Cité de la région orientale du Royaume des Frontières. Elle fut bâtie par des expatriés brythuniens pratiquant le culte du dieu Moloq. Eridu se trouve dans une profonde vallée entourée de falaises, près d'un lac. 

Erkulum : Très vieille cité-état de l'est de la Stygie, sur la berge du Styx, elle porte le surnom de "Cité de Set". C'est en effet le siège du culte du dieu-serpent. 

Eruk : Cité-état shémite, érigée sur la principale route caravnière du Shem 

Eshur : Cité-état stygienne assez ancienne.  

F
Famine, Steppe de la : Vaste région aride de la Steppe Hyrkanienne, au nord-ouest de Sogaria. 

Femesh, Vallée de : Vallée vendhyenne, proche de la rivière Jhumda. 

Feu, Montagnes de : Chaîne volcanique au nord du Shem. Les contreforts orientaux se fondent dans les Monts Kézankiens. 

Flamboyants, Monts : Chaîne volcanique au sud de Khrosha, dans le Koth. 

Frasol : Comté de l'Ophir. 

Funirus : Cité aquilonienne au confluent de la Shirk et de la Valkia 

Furie, Rivière : Affluent de la Khorotas. 

Furies, Cap des : Promontoire hyrkanien sur la côte orientale de la Mer de Vilayet, près de l'archipel des Iles Aétoliennes.

G
Gala : Petite ville turanienne entre la Shimak et Fort Zheman. 

Galparan : Ville aquilonienne sur la rive sud de la rivière Shikri, en amont de Tanasul. 

Ganaku : Grande île tropicale à l'est d'Arawu, dans la Mer du Sud. Elle est habitée par les Gank. 

Gao, Rivière : Rivière des Royaumes Noirs à l'est de Xuchotl, infestée de crocodiles. Elle se jette dans le Lac de la Mort. 

Garma, Route de : Route traversant les Monts brumeux vers la ville turanienne de Samara. 

Gazal : Cité oasienne du désert du Sud en Stygie, bâtie par les Gazali. 

Géant, Chutes du : Imposantes chutes d'eau sur la Rivière Verte, à trois jours à l'est de la Côte Noire. 

Ghaf, Mont : Montagne de la chaîne des Karpash, abritant la citadelle de Yezud 

Gharat, Temple de : Temple turanien à 50 milles au sufd de Fort Wakla, près de la route des caravanes. 

Ghaza : Cité-état de l'ouest du Shem, sur la rivière Asgalun, près de Kyros, et réputée pour son vin coûteux, exporté par les caravanes vers Zamboula et le Grand Orient. 

Ghor : Village du Ghulistan 

Ghorbal : Province de némédie. 

Ghori, Fort : Citadelle turanienne au sud de la Mer de Vilayet, à la limite de la Steppe Hyrkanienne, et protégeant la route caravnière vers le Grand Orient. 

Gleg, Château de : Forteresse des Monts Colchiens. 

Gopur : Cité des jungles méridonales de Vendhya, notable pour ses minarets dorés. 

Goules, Forêt des : Forêt hantées du sud de la Zingara, à la frontière argosséenne 

Guarralid : Duché de Zingara. 

H
H’taal : Cité des kh’thaïnites au fait d’un pic des Monts Graskaal. La salle au trésors de la tour du temple de Kh’Thaï renferme en plus d’un fabuleux trésor, les tables de T’Leel. 

Haloga : Citadelle du nord de l'Hyperborée. 

Halva'ar, Plaines de : Région de l'extrême nord de l'Asgard, fréquentée par les trappeurs. 

Hanghara : Ville fortifiée au sud du désert zamorien sur la Route des Rois, elle abritait un montre gigantesque et tentaculaire dans ses sous-sols vénéré comme un dieu sous le nom de Sodatha; et elle fut détruite pas ce dernier. 

Hantée, Mer : Zone de l'Océan Occidental loin au large des côtes du Kush. En son centre se trouve l'Ile des Brumes. 

Hantées, Pyramides : Ensemble de ruines à la réputation sinistre, dans le désert stygien 

Hantées, Terres : Région semi-désertique du Royaume des frontières, habitée par des démons. 

Hanumar : Ville némédienne, à l'écart de la route entre Numalia et Belverus, et accueillant un temple du dieu Ibis. 

Haraan, Passe de : Route montagnard entre la Corinthie et la Zamora à travers la chaîne des Karpash. 

Harith, Fontaine de : Oasis fortifiée du désert du sud de l'Hyrkanie, abritant les ruines d'un avant-poste turanien. 

Harrikar : Village fortifié et entièrement recouvert de toit vivant en autarcie dans les contreforts corynthiens des Karpash. Il n’est habité que de vampires. 

Haruk : Ville turanienne au sud de Gala, entourée de collines. 

Heranium : Cité de Némédie, à cinq jours de marches de Belverus, et accueillant une garnison royale de 1000 soldats. 

Hiong Nu : Cité du nord de la Khitaï. 

Hispan : Province de Zingara. 

Hizen : Cité-état khitanienne. 

Hypsonia : Comté du centre de l'Argos. 

Hyrkanienne, Steppe : La grande région dégagée de l'Hyrkanie. 

Hyrxa, Lac de : Lac argosséen, proche de Messantia. 

I
Icaria : Village isolé des Monts Rabiriens en Zingara. 

Ikrahadia : Ville marchande de Brythunie orientale, sur la route caravanière vers le Turan, à une semaine à cheval au nord-ouest de Bougankad. 

Imirien, Escarpement : Imposante falaise de basalte marquant la limite du Plateau Imiren, entre l'Alimane et la Khorotas. 

Imirien, Plateau : Vaste plateau du nord du Poitain, en Aquilonie. 

Imirus : Baronnie du nord du Poitain, en Aquilonie. 

Inférieur, Passage : Route caravanière entre Zamboula et le Styx oriental, contournant les monts Taïens par le sud. 

J
Jebail, Montagnes de : Petite chaîne de montagnes près de Sultanapur, dans le nord du Turan. 

Jelusa, rivière : Bras mineur du fleuve Styx formant la frontière méridionale de la Stygie et formant le lac Zoar avant de se jeter dans l'Océan occidental. La Jelusa marque la frontière entre la Stygie et les Royaumes Noirs. 

Jeraculam : Cité de Némédie, à cinq jours de marches de Belverus, accueillant une garnison royale. 

Jerida : Cité zingarienne, sur la berge de la Rivière du Tonnerre. 

Jhumda, fleuve : Fleuve prenant sa source au ghulistan et marquant la frontière entre Kosala et la vendhya avant de se jeter dans le Golfe d'Iranistan. 

Jihiji : Royaume Noir. 

Jukala, Montagnes de : Chaîne volcanique des Royaumes Noirs, au sud de Kush. Les rivières qui s'y forment sont pour la plupart des affluents du Styx, et c'est dans ces montagnes que pousse le lotus gris.

K
Kaddonia : Province du Royaume des Frontières voisine de Phalkar. 

Kaetta : Petite cité-état shémite sur un plateau désertique entre le Styx et les ruines de Nithia. Les habitants vénèrent Mitra, mais le temple est en fait un ancien temple du dieu Ibis. La ville exporte principalement des opales. 

Kahlan : Minuscule ville marchande zamorienne 

Kalandor : Petite cité-état zamoréenne au pied des Monts Karpash, au nord de Yezud. 

Kaleekhat : Cité de Vendhya. 

Kamalla : Petite cité dans le désert de l'est de la Corinthie. 

Kamélie : Royaume thurien pré-cataclysmique. 

Kandala : Petite cité du Khauran occidental. 

Kangra : Cité du nord de la Vendhya, abritant le Palais d'Eté du roi. 

Karaban : Comté d'Aquilonie. 

Karakorum : "Désert de Sable Noir". Grand désert du nord de Khitaï. 

Karapur : Cité du Venjipur. 

Kasfir : Cité d'Iranistan, principal centre du commerce des esclaves du pays 

Kasmar, Passe de : Passe entre le Venjipur et les hauts plateaux du Turan et de l'Iranistan. 

Kassali : Capitale du Punt 

Kavari : Porte de pêche du sud de la Mer de Vilayet, au pied des Monts Brumeux 

Kchaka : Royaume Noir à l'ouest du Zembabwei. 

Kelbaza : Cité fortifiée brythunienne, dans la Plaine de Lema. 

Kelka : Cité vouée au culte d’Ashtoreth située sur une île au sud de la Côte Noire, tous les guerrier qui protège la ville sont des dégénré et un grnad prêtre dirige la ville. Elle fut détruite par un raz de marée. 

Keshaan : Cité sur la rive occidentale de la Mer de Vilayet. 

Ketha : Cité du sud de la Zamora, sur la route caravanière entre Shadizar et Zamboula, notable pour ses carrières de pierre. 

Khalis : Cité du Koth oriental, près de la Grande Muraille de Koth. 

Khalkat : Baronnie de l'Ophir. 

Kharamun, Désert de : Grande étendue aride entourant Zamboula. 

Kharolus : Rivière du sud de l'aquilonie, affluent de la Tybor 

Khishtam : Village de Corinthie. 

Khoraf : Port turanien sur la rive orientale de la Mer de Vilayet 

Khoraf : Port esclavagiste sur la rive orientale de la Mer de Vilayet. 

Khorbul : Forteresse hyrkanienne au nord des Monts Himéliens. 

Khorlu : Cité-état hyrkanienne. 

Khorusun : Port turanien sur la côte orientale de la Mer de Vilayet, entre Koraf et Rhamdan 

Khrosha : Cité kothienne, proche des Monts Enflammés, à l'ouest de la Khoraja. 

Khrosha, Mont : Volcan de la chaîne des Monts enflammés, dans le Koth. 

Khunlun : Cité-état de Khitaï. 

Khuru Kuruk : Rivière rapide du Ghulistan, affluent du fleuve Jhumda 

Khurum : Village du Ghulistan 

Kirjahan : Baronnie de l'ouest de l'Ophir, près de la frontière avec l'Aquilonie. 

Kizil-Bezzin : Cité-état shémite, sur la route des caravanes entre Zamboula et la Khoraja. 

Kletsk : Village de Némédie, au nord du Château d'Edram. 

Koa : Cité de l'est de la Zingara, au sud-ouest de Dvarza 

Kordava : Capitale de Zingara, elle est située sur l’embouchure du Fleuve Noir et se trouve être un port des plus actifs 

Kormon : Baronnie d'Aquilonie, sur la rive sud de la Valkia. Siège du gouverneur de Schohira. 

Korvéka : Province kothienne. 

Kova : Cité et principauté de Zingara. 

Kusai : Cité frontalière d'Uttara Kuru. 

Kushaf : Terre tribale des Monts Ilbars, en rébellion contre l’Iranistan. 

Kushaf : Cité des Monts Ilbars, en rébellion contre l'Iranistan. 

Kyreb, Col de : Col des Montagnes de Feu séparant le Khoraja du désert shémite. 

Kyros : Cité-état du Shem occidental, réputée pour son vin. 

L
Lanjau : Ruine d'une cité d'Hyperborée l'Ancienne, dans le nord de la Corinthie, surnommé la "Cité des Ages". 

Lema, Plaine de : Vaste prairie de Brythunie. 

Leng : Cité fortifiée dans les collines orientales de Brythunie, proche des frontières corinthienne et némédienne. Elle se dresse au point de jonction de deux passes permettant l'accès aux plaines de l'est, de l'ouest est du sud. Le vent y souffle en permanence. 

Leucta : Cité fortifiée de l'ouest de l'Ophir. 

Libnun, Collines de : Petit massif de collines au sud d'Asgalun, dans le Shem occidental 

Limnae : Cité-état corinthienne. 

Lions, Antre des : Cité abandonnée des Royaumes Noirs, à l’est du territoire des Watambi, dont les crypte renferment des horreurs humaines à quatre bras. 

Lions, Vallée des : Région des Collines Goraliennes, au nord de la rivière Shikri. 

Lireigh : Petite ville côtière du Vanaheim 

Lodier : Baronnie ophiréenne. 

Lonika : Cité-état au centre des prairies fertiles de la Corinthie centrale, au sud-ouest de Polopponi, son alliée traditionnelle. 

Loplain : Petite cité-état de l'est de la Corinthie. 

Lor : Baronnie aquilonienne. 

Lotus Pourpre, Marais du : Marécage du sud de la Stygie, que la légende dit hanté. 

Loulan, Plateau de : Plateau semi-désertiqueau nord-est de la Steppe Hyrkanienne et à l'ouest de la Pathénie. 

Lune, Monts de la : Chaîne de montagne des Royaumes Noirs. 

M
Maharastra : Ruines de la première capitale de Vendhya, dans la Forêt de Gendaï au nord du pays. Elle abrite la tombe du premier roi vendhyen, Orissa le Conquérant. 

Makkalet : Cité-état hyrkanienne sur la rive orientale de la Mer de Vilayet, en face de l'Ile des Statues de Fer. 

Malikta : Cité caravanière d'Hyrkanie, pratiquant le commerce des gemmes, des perles et du jade avec le Grand Orient. 

Manara : Comté d'Aquilonie. 

Maru, Plaine de : Vaste prairie sour la ville d'Athos, dans le nord-est de l'Argos 

Masque de la Mort, Montagnes du : Massif montagneux du centre de la brythunie, composé de quatre pics entourant une vallée cachée. Les montagnes sont infestés de loups géants. 

Massacre, Prairie du : Prairie de Schohira, sur le Ruisseau du Sud, en amont du Rocher du Conseil. 

Matubis : Important village de la Côte Noire, au nord du territoire des Watambi. 

Maypur : Cité caravanière du Turan. 

Mecanta : Comté de l'Ophir. 

Mehar, Marais de : Vaste marais de roseaux bordant la Mer de Vilayet entre Aghrapur et Sultanapur. C'est la demeure du dangereux chat des marais 

Menalos : Cite-état corinthienne voisine d'Atilleos. 

Meroë : Capitale du Kush, au centre du grande prairie, notable pour ses tours et ses dômes couverts de cuivre. 

Mertyos : Cité-état du nord de l'Aquilonie. 

Merveilles, Cité des : Ancienne capitale où reiganit le roi Kull, aucune localisation précise. 

Meshken : Petite cité des marches occidentales de la Khoraja. 

Milieu, Mer du : Nom hyrkanien de la Mer de Vilayet. 

Milieu, Océan du : Nom donné par les Kithaniens à la Mer du Sud. 

Mille Dieux, Temple des : Le plus grand des temple de Messantia, il contiendrait l’une des pages du Livre de Fer de Skelos 

Mornstadinos : Peite cite-état corinthienne à la frontière zamoréenne, surnommée "le Joyau de Corinthie. C'est l'une des rares cités gouvernées par un sénat en Corinthie. 

Mort, Ile de la : Ile volcanique au sud de l'Ile du Noir dans l'Océan Occidental. 

Mort, Lac de la : Lac légendaire au beau milieu des jungles des Royaumes Noirs sous lequel se trouvent souterrains, trésors et mystères. 

Mort, Marais de la : Marécage kithanien, où pousse le lotus gris. 

Mu : Pays des temps pré-cataclysmique. 

Murmures, Lac des : Lac de l'est du Koth abritant la cité engloutie de Yagala. 

N
Na'at, Ile de : Ile brumeuse et escarpée de la Rivière de la Nuit, à l'ouest de l'Antillie 

Nahareh : Village turanien. 

Najapur : Cité et province de l'ouest de la Vendhya, couverte de forêts verdoyantes. 

Nakhmet : Petite cité-état shémite sur la rive nord du Styx, en face de la province stygienne de Khopshef. 

Naplonia : Cité-état de l'ouest de la Corinthie. 

Napolitus (ou Napolia) : Cité portuaire du sud-ouest de l'Argos, à l'embouchure du Fleuve du Tonnerre. 

Nebthu : Cité stygienne sur la rive de la rivière Bakhr, près de sa confluence avec le Styx. 

Nedrezzar : Cité-état shémite située sur la Route de l'Encens entre Baalur et Asgalun, dans le Shem occidental. 

Neria : Royaume du Continent Primordial. 

Nid de l’Ibis Sacré : Temple-cité à quelques jours de Messantia et à l’écart des routes communes ; il est dirigé par le prêtre Karanthès exilé de Stygie par le culte de Set. 

Nippr : Cité-état shémite. 

Nogara, Gué de : Gué de l'Alimane entre l'Argos et l'Aquilonie. 

Noire, Forêt : Région forestière en aval de la rivière bamula, dans les Royaumes Noirs. 

Noires, Montagnes : Chaîne de montagnes à la frontière sud-ouest de la Cimmérie avec la Pays Picte. 

Nord, Détroit du : Passage à travers les Iles Aétoliennes. 

Nordheim : Région septentrionale comprenant l'Asgard et le Vanaheim. 

Nuit, Fleuve de la : Courant océanique très rapide entre l'Antillie et le continent de Mayapan. 

Nuit, Montagnes de la : Chaîne de montagne de l'ouest de la Khitaï. 

Numalia : Importante cité némédienne à l'est de Belverus, et point de jonction entre la Route des Rois et les routes des caravanes venues du sud. 

Numantia : Cité-état corinthienne abritant un imposant temple de Mitra. 

Nyaro, Fort : Fort frontalier de la Westermarck, à la limite de la Terre Sauvage Picte. 

Nywenthia : Cité-état du sud de la Corinthie. 

O
Ogaha, Ruisseau d' : Cours d'eau entre la Conawaga et la Schohira, dans la Westermarck 

Onagrul : Repaire de pirates sur la rive de la Mer de Vilayet. C'est un ancien port maritime turanien. 

Ong : Cité du nord de la Zamora tirant son nom du dieu-lion de la douleur Ong. 

Ophir, Passe de l' : Route de montagne entre la Zamora et l'Ophir, à travers les Monts Karpash. C'est un repaire de bandits. 

Opkothard : Mystérieuse cité située dans la vallée cachée des Montagnes du Masque de la Mort, en Brythunie. On ne peut y accéder que par un pont suspendu à la Porte Sud. Les habitants vénèrent le Dieu Araignée San Nom. 

Ordre de Tarim, Citadelle de l’ : Fort dans les montagnes afgulistanaises oùse trouve la garnison de l’Ordre de Tarim et qui est sensé renfermer le Très Saint Calice de Tarim. 

Oriental, Désert : Grande étendue semi-désertique à désertique couvrant l'est de Shem et l'ouest de Turan. 

Oriskonie : Province la plus septentrionale de la Westermarck, au nord de la Conawaga. 

Ossar, Rivière : Cours d'eau rapide prenant sa source dans les collines à l'ouest de Tarantia, et se jettant dans la Rivière de la Furie à Sicas. 

Oteron, Passe d' : Passe montagneuse de la Chaîne de la Frontière.

P
Pah Dishah : Cité hyrkanienne, situé à trois semainesà cheval à l'est de Makkalet. 

Paikang : Principale cité-état de Khitaï, située à l'extrêmité orientale de la grande route des caravanes. Elle est enoutré d'un mur d'enceinte en marbre blanc et abrite d'innombrables pagodes aux toites de tuiles colorées. 

Pajaram, Mont : Surnommée "Le Pillier des Dieux", c'est le plus haut pic de la chaîne des Monts Himéliens. 

Palaea : Cité à la frontière orientale de l'Aquilonie, où stationne le Quatrième Régiment Tauranien. 

Palienne, Voie : Principale avenue de Numalia, en Némédie. 

Pallos, Plaine de : Région fertile du centre de l'Argos, sous les Collines de Didymion et les Monts Rabiriens. 

Pashtun : Cité insulaire en amont du Styx, qui n'est revendiquée ni par le Shem ni par la Stygie. Pashtun sert de port fluvial et d'escale pour les caravanes venant du sud. 

Pedassa : village poitainien, en Aquilonie. 

Pellia : Puissante principauté aquilonienne. 

Perdue, Jungle : Grande jungle du sud de Khitaï. 

Pergona : Cité-état ophiréenne. 

Perle, Iles de la : Petit archipel inhabité du Lac de Sel, dans le Koth oriental. 

Peshkauri : Province et cité du nord-ouest de la Vendhya, dirigées par un gouverneur. 

Petra : Cité d'Aquilonie, proche de Tanasul. 

Phalander : Ancienne cité du sud de la Brythunie, anéantie par l'apparition d'un volcan. 

Phalkar : Province la plus occidentale du Royaume de Frontières. 

Pirogia : Capitale méridionale de la Brythunie, dans le sud-est du pays. 

Pohiola : Citadelle du sud de l'Hyperborée. 

Poitain : A la frontière de Zingara, d’Argos et d’Ophir, se tient le comté du Poitain. C’est un pays de plaines fertiles entre des montagnes au nord, l’Alimane et de le Khorotas de part et d’autre. Il est dirgé pas Trocéro, un allié de Conan et général de l’armée aquilonienne sous le règne de celui-ci. Ses relations avec le reste de l’Aquilonie restent toutefois houleuses. 

Potrebia : Cité-état du sud de la Brythunie. 

Pyrrhéniennes, Montagnes : Haute châine de montagne au nord-ouest du Shem.

Q
R
Rabiriens, Monts : Chaîne de montagnes élevées et couvertes de forêts au nord de l'Argos et de la Zingara, depuis la côte zingarienne jusqu'au fleuve Khorotas. Les Monts Rabiriens ont longtemps servi de remparts contre les invasions barbares. On y trouve de nombreuses mines de métaux précieux. 

Raktavashi, Mont : Pic des Monts Himéliens, situé sur le territoire des Khirgiz au nord de la Vendhya. 

Raman : Comté frontalière d'Aquilonie. 

Ramat, Collines de : Massif de collines abritant de nombreuses demeures de nobles du Koth. 

Ramuda : Cité marchande animée du Royaume des frontières. 

Ravengard : Baronnie à l'ouest de Snafol, dans le Royaume des Frontières. 

Ravonna : Petit royaume indépendant dans les collines entre l'Argos et le Poitain. 

Razadan : Cité hyrkanienne proche de Makkalet. 

Rhamdan : Port turanien de la côte orientale de la Mer de Vilayet, au sud de Makkhalet 

Rhrat : Village de Cimmérie méridionale 

Rhyl, Rivière : Rivière du nord de la Némédie. 

Rinjaruin : Cité-état du nord de la Zamora. 

Ronda : Baronnie du nord de l'Aquilonie. 

Ronnoco : Cité-état des montagnes ophiriennes, près de la Plaine de Shamu 

Rouge, désolation : Voir Shan-e-Sorkh. 

Rouge, Rivière : Cours d'eau large et rapide du nord de l'Ophir, prenant sa source dans les Monts Karpash. Elle traverse les prairies et les forêts ophirénne avant de passer à Ianthe et de rejoindre la Khorotas. Elle est navigable en aval de Ianthe. 

Ruo Gen : Cité-état de Khitaï, au sud de Paikang. 

Ruthalia : Cité némédienne à l'ouest de Dinander. 

S
Sadoria : Cité-état de l'ouest de la Zingara, réputée pour ses magnifiques jardins. 

Samara : Cité turanienne à l'ouest des Monts Brumeux. 

Sang, Iles de : Ensemble de trois îles au large de la côte du Kush, dont les habitants pillent les bateaux qui passent à leur portée. 

Sanglante, Côte : Côte hyrkanienne de la Mer de Vilayet. 

Sarélienne, Forêt : Forêt située à deux heures à cheval au nord de Ianthe, en Ophir 

Sark : Cité-état indépendant du Grand Désert du Sud, à l'est de la Stygie. 

Scilda : Ville opulente de l'est de l'Ophir. 

Secunderam : Importante cité turanienne dans la Steppe Hyrkanienne, dirigée par un gouverneur. 

Serpent, Sentier du : Route étroite et sinueuse traversant les Monts Karpash dans le sud-est de la Brythunie. 

Sfanol : Village du Royaume Frontalier 

Shalizah, Passe de : Passe des Monts Himéliens. 

Shamballah : Capitale du Méru, surnommée "la Cité des Crânes". C'est le siège du roi-dieu de Méru, dont le palais est un édifice cônique fait de crânes. 

Shamu, Plaine de : Région ophiréenne au sud de la Tybor. 

Shanki, Oasis de : Point d'eau dans le Désert du Sud, au nord-ouest de Zamboula, territoire des guerriers Shanki. 

Shar : Petit port shémite sur l’Océan Occidental. 

Sharkogh, Sanctuaire de : Caverne où vit le shaman Sharkogh et sa pierre d’étoile dont il tire ses pouvoirs quelque part en Vanaheim. Il est assisté d’un démon ailé. 

Shartoum, Mer de : Petite mer intérieure au sud de Sark, dans le Grand Désert du Sud 

Shibu, Oasis de : Point d'eau dans la Mer des Dunes, en Stygie orientale, au sud de Bel-Phar. 

Shihar : Ville frontalière du nord-est de la Brythunie, dans une région forestière, entre les Monts Kézankiens et Sargosa. 

Shirakma : Province viticole de Vendhya. 

Shumir : Cité-état shémite, où serait né le dieu Bel. 

Sigtona : Forteresse la plus au sud de l'Hyperborée, sur la piste de la Porte du Crâne. 

Simura, Pont de : Principale entrée d'Asgalun. 

Skaun : Ville du Vanaheim, célèbre pour ses combats de gladiateurs. 

Sodgrum : Petit village du centre de la Brythunie. 

Soie, Route de la : Route caravanière vers la Khitaï. 

Soleil, Vallée du : Grande oasis autour d'un lac dans le nord du Turan, abritant des mines d'or. 

Sud, Collines du : Massif de collines isolées à l'est de la Mer de Shartoum, abritant de mines produisant un minerai hautement radioactive provocant des mutations dans la région. 

Sud, Désolation du : Terres désertique à la frontière entre le Punt et la Stygie. 

Sud, Océan du : Vaste océan à l'est des Royaumes Noirs, et au sud de l'Iranistan et de la Vendhya. 

Sukhmet : Cité stygienne à la frontière darfarite. 

Syreb : Cité-état du Koth occidental. 

Sythia : Cité-état du désert glacé de l'est de l'Hyperborée. 

T
Tamba-Syn : Cité du désert oriental, proche de Kizil-Bezzin. 

Tamrish : Colline fortifiée turanienne sur la rivière Ilbars, au pied des Monts Colchiens. 

Tanasul : Ville fortifiée sur la rive sud de la Shikri, dans le nord de l'Aquilonie. 

Tantusium : Ville et province du sud-est du Koth, à quarante lieues au nord de Khoraja, et en constante rébellion contre le roi. 

Tarqeba : Ancienne capitale du Venjipur, appelée aujourd'hui elle aussi Venjipur 

Tarsus : Ville prospère du Royaume des Frontières. 

Terson : Baronnie de l'Ophir. 

Thalia : Petite cité-état de l'ouest de la Némédie. 

Theringo : Comté de l'Ophir. 

Thessalia : Cité-état du nord de l'Argos, centre de la culture des olives. 

Tholeus : Cité du nord-ouest de l'Aquilonie, proche du Fleuve du Tonnerre 

Thrudvang : Importante ville du Vanaheim. 

Thujara : Ville des plaines shémites entourée d'un mur de torchis au milieu d'un région céréalière. 

Thune : Comté de l'est de l'Aquilonie. 

Tor : Baronnie de Némédie, proche de la frontière aquilonienne. 

Torh : Baronnie d'Aquilonie, siège du gouverneur de la Conawaga. 

Tortue, Ile de la : Ile dans le port de Khemi, en Stygie. C'est le seul endroit où les étrangers sont autorisés à débarquer. 

Trallibes, les : Petit archipel au large des côtes zingaréennes. 

Trallibes, Les : Archipel au large de la côte zingarane. 

Trois Loups, Les : Villages au pied des Monts Rabiriens, en Argos. 

Turim : Cité du désert de Kharamun, au sud de Zamboula. 

Tybor : Rivière du sud de l'Aquilonie, qui rejoint la Rivière Rouge pour former le fleuve Khorotas 

U
Uhras : Village turanien, proche de Shahpur. 

Ulau : Fort du nord de la Némédie, à la frontière cimmérienne. 

Umfangu : Fleuve des Royaumes Noirs, au sud du Kush. 

Umi No Mae : Ville portuaire kithanienne de la Mer Orientale, à l'est de Rou-Gen 

Umiank, Ile d' : Petit île au large de la côte septentrionale du Vanaheim. 

Urbander : Importante cité et baronnie du nord-ouest de la Brythunie. 

Urkira : Ville fortifiée de l'est de la Zamora. 

Urlaub, Rivière : [1] Rivière marquant la frontière occidentale de la province de Tantusium, dans le Koth. [2] Rivière du nord de la Némédie. 

Uwadra : Avant-poste turanien à la limite du Désert de Kharamun, au nord-ouest de Zamboula, et célèbre pour son puissant vin de melon

V
Valadelad : Ville de la côte de Zingara. 

Valamo : Ville à la frontière orientale de l'Hyperborée, près de l'Hyrkanie. 

Valdover : Cité-état zingarienne des Monts Rabiriens, sur les rives du Lac Aoï. 

Valkia : Rivière d'Aquilonie, affluent de la Shirk 

Valkia, Rivière : Cours d'eau de l'est de l'Aquilonie. 

Valkia, Vallée de la : Vallée de l'est de l'Aquilonie, à quelques lieues de la frontière avec la Némédie. 

Vareth : Province de l'est du Koth. 

Vendishan : Province de l'Ophir. 

Vents, Seigneur des : Principal sommet des Monts Ilbars. 

Venzia : Cité-état côtière de l'ouest de l'Argos, célèbre pour ses canaux et ses constructions sur pilotis. 

Vesci : Ville agricole de l'est de la Corinthie. 

Vezek : Avant-poste turanien et péage caravanier dans les Désert Oriental 

Vierge, Oasis de la : Point d'eau dans le désert au nord de Zamboula. 

Vildar, Château de : Forteresse corinthienne. 

Volsino : Ville frontalière de l'est de l'Aquilonie.

W
Wadai : Royaume Noir. 

Walka, Fort : Avant-poste turanien dans le désert zuagir, situé sur la grande route caravanière entre la Khoraja et Aghrapur. 

Walkh : Royaume pré-Atlante, gouverné par les rois-magiciens. 

Wan Tegri : Cité-état kithanienne, proche du Lac Ho. 

Watambi : Tribu de la Côte Noire, au sud de la Zarkheba. 

Watambi, Rivière : Importante rivière des Royaumes Noirs, au sud de la Zarkheba 

Winterhome : Cité turanienne des contreforts des Monts Ilbars, en-dessous des Sources Ecarlates. 

Wuhuan : Vaste désert à l'ouest de la Khitaï et au nord des Monts Himéliens.

X
Xamalla : Cité-état du sud-est de la Corinthie 

Xapur, Ile de : Ile au large de la côte sud-est de la Mer de Vilayet, tnourée de hautes falaises. L'île abrite les ruines de Dagoth. 

Xifeng, Monastère de : Monastère situé dans les marais au sud de la Khitaï. Les moines y vénèrent Xifeng, un esprit né de la fusion de cinq esprits dragons. Le monastère vit également de la culture du lotus gris dans les marécages environnants. 

Xucha : Cité construite au temps de l’ancienne Stygie sur la Zarkbéba protégée des inondations par un gigantesque barrage couvert de sculptures divines. 

Xuthal : Antique cité située dans le Grand Désert du Sud, dans le sud du Kush. Les habitants consomment du lotus noir et vénèrent le démon Thog. 

Y
Z

Zabhela : Cité côtière du Kush, point de départ des caravnes vers l'intérieur des terres et vers Sukhmet. 

Zaheemi : Tribu vivant à la limite méridionale du Grand Escarpement, dans le Koth, et protégeant la route caravanière vers la Khoraja, autour de la Passe de Shamla. 

Zamatra : Cité de Zamora, à trente lieues au nord d'Arenjun. 

Zamballa : Tribu du sud du Darfar. 

Zamindi : Village sur la route entre Yezud et Shadizar, en Zamora, célèbre pour son élevage de chevaux. 

Zamoriennes, Marches : Région à la frontière entre la Zamora et le Désert Oriental, officiellement sous le règne de la Zamora, mais conquise par le Turan. 

Zhaibar, Passe de : Passage à travers les Monts Himéliens, entre la Vendhya et l'Hyrkanie 

Zikamba, Fleuve : Cours d'eau de la Côte Noire. L'Ile Sans Nom se trouve droit à l'est de son embouchure. 

Zoar, Lac : Grand lac à la frontière entre Kush et la Stygie, alimenté par la rivière Jelusa. 

Zucarla : Cité-état des montagnes du sud de la Zamora.  

Source : http://conanlebarbare.free.fr/
Les yeux de jade
Scénario d’introduction au monde de Conan

Synopsis
L’action débute à Shadizar, la cité du Vice, capitale du royaume de Zamora.

Les PJ, qui ne se connaissent pas encore, sont arrivés en ville il y a peu et déjà les ennuis les attendent au coin d’une ruelle sombre de la cité des voleurs : un (ou plusieurs des PJ) est tombé dans une embuscade. 

Les autres se portent bien entendu à son secours.

A l’issue de ce combat bref et violent, les PJ font connaissance et se dirigent vers la première taverne venue pour y fêter leur amitié nouvelle.

Là, ils vont entendre parler d’un trésor fabuleux enfoui quelque part dans les ruines antiques de Larsha (une cité en ruines à l’est de Shadizar) et d’une statue d’or aux yeux de jade qui, dit-on, pourrait payer la rançon d’un roi. Hélas, les légendes racontent qu’aucun des aventuriers partis pour Larsha n’est jamais revenu pour raconter quels monstres ou quels effroyables sortilèges gardent le trésor de Larsha.

Un des clients mettra les PJ au défi de se rendre dans les ruines maudites et d’en rapporter le trésor légendaire et surtout la statue d’or aux yeux de jade.

Ainsi, les PJ se mettront en route pour Larsha et ses mystères…

Shadizar, la cité du Vice
Shadizar, la cité des voleurs et capitale de la Zamora, riche et resplendissante, corrompue aussi.

Shadizar et ses sombres ruelles, ses tavernes enfumées et ses tours pleines de mystères.

Shadizar, ville de dangers et de plaisirs.

Voici quelques jours, les PJ franchissaient les portes de la cité.

Certains d’entre eux, barbares, découvraient pour la première fois les splendeurs de la civilisation.

Cette nuit, un groupe arpente une rue déserte de Shadizar.

Autour d’eux, l’ombre et les lueurs dansantes des torches qui dispensent une lumière chiche aux carrefours des rues de la ville.

De part et d’autre de la rue, d’étroits passages, venelles obscures, labyrinthe de dangers tapis dans la nuit chaude de Shadizar.

Notes pour le meneur de jeu :

Afin de bien jouer cette introduction, il convient de préciser aux joueurs que les PJ forment deux groupes distincts au départ. Ils ne se connaissent pas encore mais vont rapidement faire connaissance au cours de la rixe qui va suivre.

La répartition entre les deux groupes est laissée à la discrétion du meneur de jeu, pourvu que le groupe qui tombera dans l’embuscade soit moins important que celui qui lui portera secours.

Embuscade
S’aventurer dans les ruelles sombres de Shadizar n’est pas une bonne idée.

[Vigilance + Esquive + Compétences de combat]

A peine les PJ (groupe 1) se sont-ils avancés dans ce passage obscur que les voici encerclés par des silhouettes menaçantes ; leurs lames réfléchissent la lumière terne des étoiles.

Le combat s’engage (ici, il faut mettre le groupe 1 en difficulté afin que les autres (groupe 2) puisse intervenir.

Les assaillants sont des voleurs zamoriens armés de lames courbes turaniennes.

FOR 13, DEX 12, CON 11

Sabre 45% 2d6, Esquive 40%

Points de Vie : 10

Points d’armure : 2 (cuir)

De la ruelle sombre, un bruit de combat retentit, tintements secs de l’acier et cris brefs des combattants.

Un drame se joue dans cet obscur passage.

Les PJ du groupe 2 ne peuvent que s’engager dans la ruelle afin de porter secours au groupe 1.

A l’issue du combat, les PJ feront plus amples connaissances et décideront sans doute d’aller fêter leur amitié nouvelle dans une taverne.

La taverne
L’endroit est bondé mais les PJ réussissent à trouver une table dans un coin enfumé de la taverne.

La salle principale est une pièce au plafond bas et au sol de terre battue couvert ça et là de paille malpropre.

La lueur des bougies et de l’âtre donne à l’ensemble un aspect fantastique et inquiétant.

[Vigilance + Langues]

Autour des PJ, les conversations vont bon train.

On parle de l’arrivée des caravanes venues du sud et de la lointaine Stygie ; on évoque les troubles survenus aux frontières nord et des raids des barbares hyperboréens ; on raconte la splendeur des cités hyboriennes de Némédie et d’Argos…

Soudain, ,un homme se dresse à une table voisine et lance d’une voix forte : 

« Nul mortel n’est jamais revenu de Larsha ; on raconte que les ruines cachent un immense trésor mais que celui-ci est gardé par un terrible fantôme. »

« Le roi lui-même a jadis tenté de découvrir le secret de l’antique cité et de tous les hommes qu’il a envoyés là-bas, pas un n’est revenu. On dit que le roi campait à proximité des murs en ruines et qu’il a entendu les cris des malheureux… et pas un n’est sorti des ruines. »

« Hélas, la cause des cris des soldats est resté un mystère. »

« Aujourd’hui, Larsha est toujours là et son secret reste inviolé. »

« Et nul ici n’oserait franchir les murailles de Larsha, y affronter le fantôme et s’emparer du trésor s’il existe… »

[Légendes + Erudition]

Une telle invitation à l’aventure est presque un défi ; les PJ ne resteront sans doute pas indifférents à cette promesse de richesses, d’autant que si on en croit la légende, le trésor de Larsha payerait la rançon d’un roi.

On raconte qu’il y a là-bas assez d’or pour s’acheter un royaume et que parmi les richesses qui sont enfouies sous les ruines, il est une statue d’or aux yeux de jade, une œuvre d’art sans prix.

Notes pour le meneur de jeu :

L’homme qui a raconté l’histoire de Larsha dans la taverne n’est autre que le brigand Taurus de Némédie, un maître-voleur. Il espère par ce stratagème mettre les PJ sur la piste du trésor.

Si ceux-ci tombent dans les pièges de l’antique cité, il pourra les suivre et éviter les dangers.

Il va donc pousser les PJ à se lancer dans cette aventure absurde.

Ensuite, il les suivra à distance.

Hélas, d’autres bandits présents dans la taverne ce soir-là ont eu la même idée que lui.

Si les PJ relèvent le défi, ils seront sans doute sur la piste de Larsha le lendemain matin.

Taurus de Némédie est un des voleurs les plus célèbres des royaumes hyboriens, Conan excepté.

Il est puissamment bâti, rapide et est un excellent archer.

FOR 15, DEX 15, CON 13, INT 14, APP 10

Sabre 60% 2d6, Esquive 50%, Arc 65% 1d6

Grimper 50%, Crocheter 40%, Pièges 50%

Points de Vie : 15

Points d’armure : 3 (cuir clouté)

Sur la route de Larsha
Les ruines de Larsha ne sont guère éloignées de Shadizar. Au plus, il faut compter deux jours à travers les montagnes qui s’élèvent à l’est de la cité des voleurs.

La route, après s’être étirée sur le plateau rocheux, serpente entre le relief chaotique de cette région semi-désertique.

La route devient une piste caillouteuse bordée de ravins vertigineux.

[Equitation]

Au fur et à mesure de leur progression, les PJ se retrouvent sur un sentier difficile au milieu de crevasses et de pics désolés et sinistres.

La nuit tombe bientôt sur les montagnes.

Les PJ vont devoir s’organiser pour la nuit…

[Vigilance]

Durant le premier tour de garde, alors que les dernières lueurs du jour disparaissent derrière les pics déchiquetés, un des PJ aperçoit la lueur lointaine d’un feu de camp (à une ou deux lieues).

Il peut s’agir d’un campement de nomades mais aussi de voleurs de Shadizar ayant eu vent de l’expédition des PJ et décidés à leur voler le trésor une fois ce dernier arraché aux profondeurs des ruines de Larsha.

Aux PJ de décider de la marche à suivre…

S’ils décident d’aller voir de quoi il s’agit, ils découvriront un campement d’une dizaine d’hommes, des zamoriens et des shémites, vraisemblablement des voleurs.

Il y a une sentinelle à la limite du halo du feu de camp.

[Esquive + Compétences de combat]

Les PJ peuvent les attaquer mais ils peuvent aussi décider de lever le camp en espérant semer leurs poursuivants à la faveur de l’obscurité.

Voleurs Zamoriens

FOR 13, DEX 12, CON 11

Sabre 50% 2d6, Esquive 45%

Points de Vie : 10 à 12

Points d’armure : 1 à 2 (cuir)

Taurus de Némédie n’est pas loin ; il est seul et il observe les allées et venues des PJ.

Quoiqu’il en soit, le lendemain matin, les PJ reprendront la route de Larsha qu’ils atteindront en fin d’après-midi.

Larsha
Le soleil entâme déjà sa descente vers l’horizon découpé des montagnes quand le groupe arrive sur un vaste plateau.

Devant eux s’étendent les ruines millénaires de Larsha, l’antique cité dont parlent les légendes.

Les rues bordées de maisons et de palais en ruines, le centre de la cité avec son temple immense et encore impressionnant malgré les siècles d’abandon, les enceintes aux portes effondrées, les tours branlantes et les arches de pierre sous lesquelles souffle le vent sec du désert.

Il n’y a plus rien de vivant ici depuis des siècles, peut-être même devant bien avant le Grand Cataclysme.

Pourtant quelque chose de mortel rôde encore parmi les murs croulants et les gravats de l’ancienne cité ; quelque chose qui depuis plusieurs siècles hante les ruines et entretient la sinistre légende du fantôme de Larsha.

Le soleil descend et les ombres s’étendent aux pieds des murs écroulés de Larsha.

Les PJ sont libres de camper à l’extérieur de la cité, ou encore d’entrer et de trouver un endroit pour passer la nuit, à l’abri relatif des murs de la cité.

Explorer les ruines à la nuit tombante n’est pas une très bonne idée : l’endroit est dangereux ; il y a des crevasses et certains bâtiments sont si anciens qu’ils risquent de s’effondrer à tout moment.

Si les PJ n’ont pas éliminer les voleurs qui les suivent depuis Shadizar, ceux-ci arriveront au petit matin et essayeront de s’emparer des PJ (croyant sans doute qu’ils ont déjà réussi à sortir le légendaire trésor des ruines de Larsha).

Taurus de Némédie interviendra peut-être si les PJ sont en difficulté (à distance, avec son arc) mais il prendra soin de disparaître sans laisser de traces quand la situation tournera à l’avantage des PJ.

Explorer Larsha
Des ruines, du sable, de la poussière.

Des ruines au revêtement défoncé, des maisons sans toit dont il ne reste que les murs, des tas de gravats et des chapelles aux colonnes renversées…

Ca et là les restes de poterie ou les ferailles oxydées de roues de quelque charrette dont le bois a depuis longtemps rejoint le sable du désert.

De l’antique cité de Larsha dont parlent les légendes d’avant le Grand Cataclysme, il ne reste rien.

La mort qui rôde
[Vigilance + Chercher]

Pourtant, depuis un moment, les PJ ont remarqué quelque chose d’étrange, d’anormal : leurs sandales (ou leurs bottes) semblent crisser à chaque pas ; en fait on dirait que le sol est recouvert par endroits d’une substance collante.

Le liquide est présent dans plusieurs des rues que les PJ ont déjà arpentées. Mais l’origine de cette substance reste un mystère.

[Vigilance]

Alors que les PJ continue leur exploration (vers le centre de la ville), un bruit sourd de frottement se fait entendre ; d’abord léger, le bruit semble se rapprocher, venant précisément du centre des ruines.

De frottement lointain, le bruit devient plus proche ; l’origine du bruit se déplace vers les Pj, cela ne fait plus aucun doute.

[Esquive + Compétences de combat]

[Grimper + Sauter]

Soudain, l’horreur prend forme devant les PJ médusés : la masse gigantesque d’un énorme mollusque se dessine au bout de la rue ; une limace haute comme deux hommes, le corps brun et deux paires d’antennes inquisitrices surmontant une gueule gluante de bave ; sans son sillage, une piste luisante de bave.

La créature progresse rapidement le long de l’avenue, scrutant les alentours à la recherche de ses proies.

Limace géante

FOR 20, DEX 10, CON 25, TAI 25

Ecraser 50% 2d6, Dévorer 40% 2d10

Points de Vie : 40

Points d’armure : 5

Les PJ peuvent soit attaquer, soit tenter de fuir.

La créature les traque sans relâche, accélérant l’allure, flairant les insectes humains qui ont osé violer son repaire.

Taurus peut intervenir pour aider les PJ le cas échéant.

[Idée]

Aux PJ d’imaginer un moyen de se débarrasser de la Chose qui semble insensible aux coups d’épée, de hache et aux flèches.

Si les PJ en réchappent, ils pourront accéder au temple qui se dresse au centre des ruines.

[Sagacité]

Ici, si Taurus ne s’est pas encore dévoiler, il le fera.

Il offrira son aide aux PJ en échange d’une part du trésor ; il prétendra connaître certains détails concernant les défenses et les pièges qui entourent la chambre secrète renfermant le trésor légendaire.

Si les PJ acceptent l’aide de Taurus de Némédie, ce dernier les accompagnera en compagnon fidèle.

S’ils tentent de le tuer, il défendra chèrement sa vie et prendra la tangente si les PJ lui en laissent le temps.

Plus tard, il reviendra pour se venger et leur dérober le trésor.

La chambre des morts
Le temple est en partie effondré lui aussi mais ses colonnes se dressent encore fièrement devant l’arche titannestique de l’entrée, bouche noire béante, pleine de mystères et de dangers.

[Vigilance]

La salle principale au plafond haut soutenu par d’épaisses pilasses est plongée dans l’obscurité (les PJ peuvent toujours allumer des torches).

La lueur des torches révèle d’impressionnantes alcôves abritant les statues d’anciennes divinités priées jadis par les habitants de la cité.

Devant chaque idôle, un autel de pierre.

Au fond de la salle, deux lourds battants de bronze cachent l’accès à une salle plus basse dont les murs sont percés de loges.

Chaque loge semble contenir un paquet de tissus crasseux d’environ un mètre de haut.

En examinant le contenu de ces loges de plus près, les PJ découvrent qu’il s’agit de corps momifiés et recroquevillé sur eux-mêmes.

Plus loin, un couloir mène à une porte de bronze plus petite mais scellée cette fois.

Si les PJ veulent savoir ce qu’il y a de l’autre côté de cette porte, ils vont devoir la forcer.

Au-delà du mystérieux passage, une salle, petite, aux murs couverts de hiéroglyphes anciens et inconnus.

Au centre de la pièce, un tombeau de pierre au lourd couvercle sculpté à l’image d’un homme couché dans le dernier sommeil.

Autour du tombeau, des coffres débordant de pièces d’or et de pierres précieuses.

Au fond, derrière le tombeau, un petit autel de pierre supporte une magnifique idôle d’or aux yeux de jade, brillant dans la lumière vacillante des torches.

La statue représente une antique divinité des morts : un chacal en or fixant les intrus de ses orbites de jade ; l’idôle mesure un mètre de haut ; elle est finement sculptée et son corps est recouvert de hiéroglyphes.

A elle seule, elle payerait la rançon d’un roi.

A ce moment, un frottement inquiétant accompagné d’un bruit de cliquetis métallique attire l’attention des PJ.

[Esquive + Compétences de combat]

Des loges obscurs où elles reposaient depuis des temps immémoriaux, les momies sont sorties, étirant leurs membres secs et saisissant leurs épées rouillées de leurs mains squelettiques.

Guerriers momifiés

FOR 15, DEX 11, CON 13

Epée 45% 2d6

Points de Vie : 20

Points d’armure : 4

Au moment où la dernière momie devient poussière (ou si un des PJ s’empare de l’idôle d’or à tête de chacal), un formidable grondement ébranle les fondations du temple.

Un sourd tremblement fait frémir l’immense construction sur ses bases millénaires.

D’abors vibration lointaine, le séisme grandit, provoquant l’effrondrement de pans de mur entiers et des colonnes soutenant les plafonds.

Si les PJ veument en sortir vivant, ils vont devoir fuir (en emportant tout ce qu’ils pourront d’or et de pierres précieuses).

Si les momies sont toujours là, elles tenteront d’arrêter les profanateurs mais ne franchiront pas les portes du temple.

[DEX + Sauter + Grimper]

Le tremblement de terre détruit toute la cité, réduisant en poussière les temples, les palais  et les remparts, obligeant les PJ à fuir dans un chaos de gravats et un nuage de sable suffocant.

Arrivés aux pieds des montagnes, les PJ pourront contempler les ruines de Larsha, dévastées une seconde fois par un séisme ; il ne reste plus pierre sur pierre. L’antique cité n’est plus que poussière. De Larsha, il ne reste rien.

Epilogue
Les PJ s’en sont sortis vivants ; ils se sont emparés d’une quantité non négligeable d’or et de pierres précieuses ainsi que d’une idôle d’or aux yeux de jade (dont il faudra encore estimer la valeur).

Derrière eux, la poussière millénaire de Larsha. Devant eux, la route de Shadizar et la promesse d’orgies magnifiques et de plaisirs insoupçonnés.
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