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’est marrant la vie parfois.
Anathazerin — le sang des
Premiers Nés, la premiére
campagne officielle publiée pour
Chroniques Oubliées Fantasy
(COF) avait au départ été écrite
pour le grand ancien Advanced
Dungeons & Dragons et son uni-
vers de référence Greyhawk, les

que vous
a, suivi le
exactement !
— Les sept vies du dra-
on était au départ une aventure
ite pour COF. On peut méme
mer qu’il s’agit tres officielle-
ent de la toute premiére cam-
pagne écrite pour ce jeu puisque
son auteur, Laurent Kegron
Bernasconi, a développé cette
aventure pour donner du grain a
moudre a ses joueurs arrivés au
niveau 5 a la suite des scénarios
joués dans la boite d’initiation
(la marron), celle qui a marqué le
début de Chroniques Oubliées. Et
c’est en écrivant et en faisant jouer

Invincible que Laurent a dévelop-
pé au fur et a mesure les régles
permettant de jouer au-dela

temps CO-bis
plus tard son

papillony]
devenir, COF.

a lancer le chantier d'une
lle campagne pour COF et
t alors que Laurent Bernasco-
ni a sorti de son sac sans fond une
petite merveille en six longs scé-
narios. L’équipe d’Anathazerin,
auteur, éditeur, illustrateurs, a
resigné et planchait donc sur ce
qui se destinait a devenir la deu-
xieme campagne publiée pour
COF. Et puis un jour, les hommes
en noir de BBE sont revenus de la
GenCon d’Indianapolis aux Etats-
Unis avec un sourire énigmatique
aux lévres. Ils étaient partis avec
la ferme intention de signer la li-
cence pour la traduction de la cin-
quieme édition du plus vieux et
du plus connu des jeux de role et
étaient revenus bredouilles. Bat-
tus mais pas abattus, puisqu’ils
savaient aussi que I'éditeur amé-
ricain allait mettre a disposition le
noyau des regles. L’équipe a com-
mencé dés lors a se démener pour
proposer Héros & Dragons.




Et c’est Laurent Bernasconi, lui-
méme amateur de donj’ qui a
rapidement proposé de conver-
tir Invincible de COF a H&D. Et
la boucle était bouclée ! Entre
H&D et COF, un partout, balle au
centre ! Au final, cette campagne
va sortir en deux versions, sous
deux formats et avec deux conver-
sions techniques différentes. Parce
que derriére les entreprises, les li-
cences et les avocats, ce qui compte
surtout, c’est la flamme du jeu,
Pamour de donj’ sous toutes ses
formes et la passion !

Et le moins que 'on puisse dire
c’est que la formidable commu-
nauté qui nous a soutenu pour la
sortie de ce livre n’en manque pas !
Si le livre que vous tenez dans les
mains est si beau, qu’il est assorti
de fiches de PNJ, de fiches d’ob-
jets, de cartes, de plans pou

plémentaires, si les
illustrateurs qui on

pagne exceptionnelle !

Thomas Berjoan
et toute I'équipe
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EaYies'sept vies;du' dragon

Priseatation

Le coeur de la campagne est une
boucle temporelle qui va mener les
héros dans un combat épique contre
un dragon tyrannique, a travers des
lieux et des époques multiples. Ce
genre de mécanique demande une
précision d’horloger suisse sous
peine de voir l'intrigue (et 'univers
tout entier !) éclater a la premiere
incohérence. De nombreux roli
ont expérimenté par eux-mé
dangers et les fiasco,
réserve un scénario
dans le temps ». On
T’abri de ses joueurs et te
dans ce genre d’ i

dragon, les joueurs vont
éte mémorable face a un
dversaire qui va marquer leurs mé-
ires a tout jamais. La boucle infer-
eur réserve également bien des

bondissements et des surprises.

Surtout, 'ensemble est parfaitement
maitrisé et les ressorts s’imbriquent
les uns aux autres sans fausses notes
ni sorties de route. Un véritable tour
d’équilibriste.

Coté MJ, si la nature méme de la
campagne oblige a des articulations
assez strictes entre les scénarios, la
plupart de ces derniers sont congus
comme des « bac a sable » pour lais-
ser les joueurs mener la danse et
jouir d’une grande liberté. Comme
pour Anathazerin, la forme et I'am-

biance des scénarios explorent &
chaque fois un format et un style dif-
férents pour stimuler les joueurs et
varier les plaisirs.

Leroyanme de Sobi

Cobis est un
tréme Sud-Est
Enclavé

et enfin, Lycanis
ées sur les rives
lac Diamant. Le royaume était
refois gouverné par Lucius IV,
i et un guerrier respecté, mais

e pétrifiant a tué le roi et terrifie
a présent la région.

Tieptres chronologiques

Sept siecles avant le début de 'aven-
ture, un puissant dragon noir s’instal-
la dans la région du lac Diamant. Plus
précisément dans le marais connu
a présent sous le nom de Marais du
Dragon. Pendant un siécle, il terrori-
sa les habitants des villages qui bor-
daient le lac et imposa une offrande
sacrificielle insoutenable pour les
populations. Chaque année, les villa-
geois désignaient par tirage au sort
une jeune femme qui était ensuite
offerte au dragon. Un jour béni, des
héros arrivés de nulle part mirent un
terme au regne immonde de la créa-
ture. Toutefois, ils ne réussirent pas a
achever le monstre et se contenterent
de le bannir sous terre. De vieilles 1é-
gendes annoncent le retour du dragon
et de son régne de terreur. D’autres
contes indiquent que les héros du
passé reviendront alors lui livrer un
ultime combat et le vaincront.

Ilyatoutjuste cinq ans, Lytochronox,
un dragon de pierre au souffle pé-




trifiant, se manifesta brusquement
dans les monts Ethernos. II com-
menca par terroriser les créatures
des montagnes comme les trolls de
pierre qui se mirent rapidement a son
service pour survivre. Ces puissants
alliés attaquerent alors les convois
miniers de Hauteroche pour plaire a
leur nouveau tyran. Le roi envoya ses
meilleurs chevaliers pour régler son
compte au dragon, sans succes.

Deux années avant le début du pre-
mier scénario, le roi prit lui-méme
la téte d’'une armée pour défendre
Hauteroche et terrasser le grand
ver. L’expédition tourna au désastre.
Apres la défaite et la mort du roi, le
dragon prit Hauteroche et installa un
joug maléfique sur la région.

Depuis, Lytochronox envoie ses
troupes toujours plus loin. Ces der-
niéres enlévent des esclaves. Le des-
tin n’a alors plus que deux routes a
proposer a ces pauvres étres : tra-
vailler dans les mines des montagnes
ou étre transformés par la béte en
mort-vivants, ceux qu’on ap
tremblant les écorchés et q
tuent le gros de 'armée

e qu'une ques-
que le terrible

ents du royaume, réside a
aux. Il a mené de nombreuses
recherches sur le dragon et celles-ci
lont amené a prendre connaissance
des légendes locales. Il pense que
Lytochronox n’est autre que I'ancien
dragon du marais et qu’il est temps de

ﬂ

rappeler les héros du passé, confor-
mément aux anciennes légendes.

Un premier voyage dans le Marais
du Dragon I’a convaincu que les hé-
ros doivent étre invoqués dans un
cercle de pierres au cceur des ma-
récages. Hélas, il ne peut plus se
rendre lui-méme sur place en raiso
d’un pacte passé avec la sorciére q
considére les lieux comme son térri-
toire. Aussi envoie-t-il a sa pl
apprenti, le jeune Clovik, sous
escorte.

Lorsque Clovik éternue au mauvais
moment et fait échouer le rituel, ce
ne sont pas les héros d’hier qui sont

ers au contexte
it. Ils viennent

’est un avantage in-
le MJ puisqu’il peut
ette campagne avec des
de n'importe quel lieu, que
res d’Osgild, le contexte
iel de CO Fantasy, ou tout autre
cadre de jeu. Le premier scénario est
prévu pour des PJ de niveau 5. Vous
pouvez par exemple faire jouer les
scénarios de la campagne présentée
dans Casus Belli 1 a 3, les Seigneurs
de lhiver. Elle méne justement les PJ
jusqu’a ce niveau. Ou les aventures
de la boite d’'initiation ou encore des
histoires tirées du Recueil de Mi-
ni-aventures. Idéalement, les per-
sonnages ont déja vécu de plusieurs
aventures qui leur ont permis de s’at-
tacher a une région d’origine. Lors-
qu’ils se retrouveront invoqués et
déracinés, cela constituera une mo-
tivation forte pour revenir chez eux,
dans leur monde, ou a leur époque. Si
les PJ viennent des Terres d’Osgild,




