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LA SECTE
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Chapitre 1 : Les enfants déicides a

En suivant la secte qui a assailli leur bourgade, les héros arrivent dans une
contrée étrangere sur laquelle veille un groupe d’elfes appelés les Ekujaes, dont
le passé et le présent sont aussi mélés aux problémes actuels.

Chapitre 2 : Les colonnes de la ruine 26

Les héros s’enfoncent dans la jungle chaude et humide en quéte d’une série

de colonnes draconiques et magiques que les Griffes de braise ont enchantées
i pour concentrer et répandre la malveillante influence de Dahak, leur dragon
tutélaire.

Chapitre 3 : Du sang contre de l’or 44

En cherchant 'une des malfaisantes colonnes draconiques des Griffes de

T

braise, les héros découvrent une exploitation miniére secréte : des fanatiques
extraient de ’or empoisonné dans la boue et le livrent & un mystérieux groupe
d’étrangers aux intentions insondables.

Chapitre 4 : L'héritage d’os et de cendres 54

Une fois les colonnes draconiques détruites, les héros peuvent assaillir la for-
teresse principale des Griffes de braise, en pénétrant dans les restes fossilisés
d’un vénérable dragon pour mettre un terme définitif a la menace de la secte !

PROGRESSION

La secte des Braises est une aventure
prévue pour quatre personnages.

Les PJ devraient commencer cette aventure au niveau 5.

Les PJ devraient étre de niveau 6 quand ils commencent a explorer
la jungle du Mwangi dans le chapitre 2.

Les PJ devraient étre de niveau 7 une fois qu’ils ont détruit la moitié
des colonnes draconiques des Griffes de braise.

N O G

8 Les PJ devraient étre de niveau 8 quand ils lancent leur assaut sur la
forteresse de Belmazog dans le chapitre 4.

Les PJ devraient étre de niveau 9 a la fin de cette aventure.

LES OBJECTIFS
DE LA TRIADE ECARLATE

Les Griffes de braise sont des pions que la
Triade écarlate manipule pour mettre en
ceuvre son sinistre projet d'exploitation
de la manifestation piégée de Dahak.
Leur chef, Uri Zandivar, connait trés bien
toute I'histoire de Mengkare avec l'orbe
des dragons d’or. Ces quelques dernieres
années, la Triade écarlate a trouvé et
rassemblé en secret tous les éclats de
I'artefact détruit afin de le reconstruire,
du moins une version amoindrie, afin

de prendre leur revanche sur le dragon
Mengkare et de le controler. Mais la
réparation d'un artefact n'est pas tache
facile.

Le secret de cette réparation,
découvert par Uri et ses alliés, consiste
a exploiter la moindre parcelle d'énergie
soutirée de la manifestation de Dahak.
En extrayant 'influence de Dahak qui
subsiste dans I'or contaminé, la Triade
écarlate est sur le point de réparer
partiellement I'orbe des dragons d'or.

Bien entendu, les Griffes de braise (et
donc les PJ) ne sont pas au courant de
cette information, mais au fil de L'Age
des cendres, les P) découvriront de plus
en plus de choses sur ce complot de la
Triade écarlate.
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Nombre de théologiens adhérent a la croyance populaire
selon laquelle les dieux n’interférent pas directement dans
les affaires des mortels sur Golarion. Une telle interférence
pousserait des dieux rivaux a intervenir, ce qui, selon la sa-
gesse populaire, pourrait rapidement dégénérer en guerre
des dieux. Pourtant, malgré le risque potentiel mais tres réel
d’une telle interférence, la théorie selon laquelle les dieux
sont dans Pimpossibilité d’agir est fausse. Avec Sarenrae qui
a oblitéré une cité de la surface de la terre ou 'implication de
Zon-Kuthon dans la nation de Nidal, les puissances divines
de Golarion ont déja agi directement et laisser leurs marques
de multiples fagons sur le monde depuis sa création. Les

prétres et les érudits religieux conservent de nombreuses ar-

chives de ces actions et chantent méme les louanges de cer-
taines. D’autres sont tombées depuis longtemps dans I’oubli,
les archives les concernant détruites dans des désastres ou
leurs souvenirs effacés de ’histoire par ceux qui souhaitent
maintenir I'illusion d’un avenir stable que méme un dieu
aux intentions malveillantes ne pourrait détruire.

i

Rares sont ceux qui se souviennent de I’époque ou un
dieu dragon de la destruction a déployé ses ailes dans le ciel
de Golarion. Au moment ot la Chute a failli signer la fin du
monde, Dahak n’a pas pu intervenir mais a observé avec
attention. Pendant I'importante dévastation, a la fois sur le
plan physique et spirituel, alors que les deux continents et
les dieux étaient détruits, Dahak, de par sa nature, a été ir-
rémédiablement attiré vers la planéte. Dahak a exploré les
frontieres métaphysiques qui séparent son royaume dans
les Enfers du monde de Golarion pour finalement décou-
vrir un défaut dans le portail du Chasseur, 'une des aiuda-
ras de ’Anneau d’Alséta. En exploitant cette faille, Dahak
a pu déplacer son essence a travers les frontiéres de la réali-
té et produire une incarnation de lui-méme incroyablement
puissante dans le monde post-apocalyptique. Cette incar-
nation a dévasté I’étendue du Mwangi dans les environs
du portail et, §’il avait attiré I’attention d’Apsu, il aurait
probablement déclenché une guerre des dieux dont les dé-
gats sur le monde de Golarion déja effroyablement meurtri




auraient achevé ce que la Chute avait commencé. Mais Dahak avait pris soin de
limiter juste assez sa présence pour échapper a la vigilance d’Apsu et il a ainsi pu
se prélasser dans les ruines pendant de nombreuses années.

Ce n’est pas griace aux dieux que Golarion a été sauvée, mais grace aux
Ekujaes, des elfes qui vivaient dans la région ou se trouvait le portail du Chasseur
et ot Dahak a commencé son ceuvre de destruction. Avec leur nation assiégée,
les Ekujaes ont combattu la manifestation de Dahak en opposant au dragon la
force et la fureur de tous des elfes en 4ge de porter une lance. Le prix a payer
pour parvenir a se défendre était effroyable. En effet, leurs armes d’étres mortels
ne pouvaient blesser la manifestation d’un dieu que par ’accomplissement d’un
rituel puissant appelé invocation d’anima. Mais pour que ce rituel fonctionne,
les plus nobles des Ekujaes devaient volontairement se sacrifier pour que leur
esprit renforce le reste des combattants ekujaes. Grace a cette redoutable magie,
ils ont pu affronter et abattre la manifestation de Dahak. Mais méme vaincu, les
blessures de Dahak continuaient de se refermer. Dans I'incapacité de le tuer pour
de bon, les Ekujaes ont utilisé leurs armes renforcées avec des ames pour extraire
de son corps I’énergie spirituelle de la manifestation. Ils ’ont ensuite renvoyée
par la méme faille dans le portail du Chasseur ot Dahak était apparu la toute
premiére fois. La magie du rituel et la puissance de la manifestation de Dahak
ont saturé d’énergies ’Anneau d’Alséta, provoquant une violente réaction qui a
détruit la zone relais dans le portail du Chasseur et piégé par la méme occasion
la manifestation dans une dimension isolée entre les portails aiudaras. Cette
violente saturation d’énergies a également détruit le portail menant au Kyonin
et isolé définitivement I’Anneau d’Alséta du réseau d’aiudaras.

Les millénaires suivants, les Ekujaes ont conservé le souvenir de cette grande
bataille dans les histoires qu’ils se transmettent oralement, alors que le reste du
monde tournait la page et oubliait. Dahak était lui aussi passé a autre chose
et avait abandonné sa manifestation dans la zone intermédiaire du portail du
Chasseur, en laissant les restes physiques de son corps se fossiliser peu a peu
dans le marais oublié ou ils reposaient. Mais la manifestation, elle, n’a pas
oublié et n’a pas ménagé ses efforts pour tenter de sortir de sa prison au fil des
ages. Elle n’a pourtant pas pu atteindre Pobjectif prévu, mais elle avait tout
de méme réussi a influencer un certain nombre de créatures au fil des siécles.
Plusieurs centaines de sectes avaient vu le jour et construit des monuments
en ’honneur du dieu dragon dans la jungle du Mwangi pres du portail du
Chasseur, mais les Ekujaes les ont débusquées et éliminées. La bourbiérine de-
mi-dragon Belmazog est I'une de ces fanatiques qui a pris de 'importance dans
la région, ce qui lui a permis de créer une grande secte d’adorateurs de Dahak
appelés les Griffes de braise. Elle a passé la plus grande partie de sa vie 2 com-
ploter pour délivrer la manifestation de Dahak mais n’a jamais eu la puissance
magique nécessaire pour accomplir les rituels appropriés, jusqu’a maintenant.
Les membres d’une mystérieuse organisation appelée la Triade écarlate ’ont
récemment contactée et lui ont dépéché plusieurs puissants magiciens pour
permettre aux membres de la secte de tirer profit de Pinfluence néfaste de
Dahak qui s’était répandue au fil des siécles dans la jungle environnante.

En utilisant un dragon rouge emprisonné et les restes fossilisés de la manifes-
tation de Dahak comme focaliseur de ces rituels, Belmazog a renforcé la puis-
sance diffuse de Dahak sur la région en érigeant plusieurs colonnes draconiques
et magiques vouées a la divinité. Cette puissance a permis a Belmazog d’ac-
croitre la force de ses dévoués fideles qui ont ensuite attaqué les clans ekujaes
de la région, conquis le territoire ou se trouve le portail du Chasseur, volé la
clef magique de ce portail, puis utilisé cette clef pour Pouvrir afin de libérer la
manifestation de Dahak. Une nouvelle vague de puissance divine a imprégné les
colonnes draconiques des Griffes de braise mais la manifestation n’est pas sortie.
Frustrée, Belmazog a ordonné a plusieurs de ses Griffes de braise de franchir le
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CHAPITRE 1: SYNOPSIS
Les PJ réparent le portail du Chasseur

et le franchissent pour découvrir gu'un
redoutable danger hante toujours I'espace
entre le départ et la destination : la
manifestation de Dahak. Les PJ arrivent
de l'autre c6té du portail dans I'étendue
du Mwangi et rencontrent les elfes
ekujaes. Ceux-ci les escortent jusqu’a leur
communauté d’Akrivel dans la jungle ou,
lors d'un grand festin, ils ont I'occasion

de se faire de nouveaux amis et d’en
apprendre davantage sur la secte des
Griffes de braise, adorateurs de Dahak et
ennemis de longue date des elfes.
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Venez, couards et esclavagistes ! Venez en nombre ! Nous vous pendrons comme des
porcs dans le charnier d’un léopard. Vos armes et vos charmes seront des jouets pour nos
enfants. Comme des braconniers qui tirent fleche sur fleche mais ne parviennent pas a
abattre leurs cibles, vous avez provoqué notre courroux et pour chaque goutte de notre
sang versée, vous en verserez au décuple !

Prenez garde !

Nous sommes les lances qui transpercent les ténebres, les cauchemars des démons et
les poz«trfendem's de serpents ! Envoyez toutes vos armées et nous les détruirons. Que

vos enfants envoient des armées et nous les détruirons. Que vos petits-enfants envoient
des armées et nous les détruirons. Envoyez les dieux qui vous protegent et nous les

renverserons !
—Avertissement laissé par les Ekujaes apres avoir massacré les occupants d’un avant-
poste de I’Aspis




es elfes ekujaes qui vivent dans la jungle sont une

énigme pour la plupart des étrangers et ont di-

verses réputations aupres des cultures qui les ont
cotoyés. Pour les maitres du Magaambya dans la cité uni-
versitaire de Nantambu, les Ekujaes forment une civili-
sation antique et respectée d’érudits qui décident parfois
de partir de chez eux pour enseigner ou contribuer aux
collections de 'université en rapportant des graines rares.
Pour les tribus disséminées dans la jungle du Mwangi,
les Ekujaes sont des gardiens mystérieux et implacables
que ’on considére tout autant avec crainte, respect et su-
perstition. Pour les organisations capitalistes comme le
Consortium de I’Aspis, les Ekujaes sont de redoutables
adversaires réputés pour leurs attaques furieuses contre
les esclavagistes de I’Aspis, comme lors du tristement cé-
lebre massacre au poste de Pont-blanc. Toutefois, tous
ceux qui les connaissent savent que les Ekujaes sont avant
tout des combattants préts a se battre contre une obscuri-
té inconnue des temps anciens.

Les Ekujaes ont tendance a se montrer sceptiques en-
vers la majorité des étrangers, et plus particulierement en-
vers les humains. Les terres des Ekujaes sont riches en or
et autres précieux trésors. Elles ont attiré des générations
de chercheurs d’or venus piller la jungle sans rien donner
en retour. Les relations des Ekujaes avec les populations
étrangeéres sont particulierement tendues, surtout suite
aux conflits avec les colons esclavagistes. D’ailleurs, une
récente et violente altercation avec le Consortium de I’As-
pis a poussé les combattants ekujaes a détruire tous les
avant-postes d’esclavagistes dont ils découvraient I’exis-
tence. Les Ekujaes gardent également de nombreux sites
de grande puissance ou de mal en sommeil, des sites qu’ils
protégent des incursions d’aventuriers imprudents ou de
forces sinistres. Les Ekujaes croient sincérement qu’on ne
juge pas un individu en fonction des actions de son entou-
rage. Ils se montrent toutefois prudents avec les étrangers
et rechignent a nouer des alliances ou a partager leurs
secrets. D’aprés leur expérience, les mortels ont tendance
a reproduire toujours les mémes erreurs, et méme si cer-
tains groupes ou souverains peuvent s’avérer dignes de
confiance, ils meurent rapidement du point de vue des
elfes et sont trop souvent remplacés par des individus
ambitieux mais égoistes qui n’hésitent pas a les exploiter.

C’est pour cette raison que les Ekujaes sont prompts
a s’opposer a tous ceux qui osent s’aventurer sur leurs
territoires. Mais il serait toutefois trop simple de faire
d’eux des individus xénophobes et isolationnistes. Ils ne
sont pas de nature autoritaire et laissent les voyageurs
tranquilles tant qu’ils ne semblent pas représenter une
menace. Un simple marchand de fruits ou un explora-
teur vertueux n’a pas grand-chose a craindre des Ekujaes.
Leurs éclaireurs suivront et observeront probablement ce
genre de personnes, mais autant par compassion que par
suspicion. En effet, les Ekujaes ont toujours veillé a ce que
leurs invités ne soient pas agressés par des animaux ou

tourmentés par un mal ancien. Les Ekujaes laissent méme
aux étrangers qu’ils ne veulent pas voir chez eux une oc-
casion de quitter la forét sans violence, méme si un refus
peut rapidement provoquer la colére des militants elfes.

Histoire

Lhistoire des Ekujaes et celle des autres elfes de
Golarion divergent a partir de la Chute. La majorité des
elfes ont fait le choix de quitter leur royaume ancestral
de Sovyrian pour survivre au désastre, mais les clans
ekujaes ont préféré rester, malgré la catastrophe immi-
nente. Aucune archive n’a survécu pour savoir si ce choix
était motivé par le sens des responsabilités, ’entétement
ou Il’anticipation d’un avenir plus prometteur. On sait
simplement que lorsque la terre a été dévastée et que le
ciel s’est assombri, les Ekujaes étaient 1a pour défaire la
« Grande obscurité » surgie de la dévastation, en empé-
chant la totale extinction du peu de vie qu’il restait sur
Golarion. Leurs plus grands guerriers et mages n’ont
pourtant pas pu détruire définitivement la Grande obscu-
rité et les Ekujaes s’entrainent et se préparent depuis, au
cas ou elle resurgirait.

La plupart des érudits pensent que I’identité de cette
Grande obscurité est tombée dans ’oubli, ou que toute
cette histoire n’est qu’une simple légende fantasque
colportée par les elfes. Mais les Ekujaes connaissent la vé-
rité sur leur ennemi ancestral mais ne prononcent jamais
son véritable nom. La Grande obscurité surgie suite a la
Chute était une incarnation du dieu dragon Dahak, atti-
rée vers Golarion par la mort et le chaos qui ravageaient
le monde lors de cette effroyable période. Si Dahak avait
pu rester plus longtemps, les conséquences auraient été
catastrophiques. Le dieu dragon Apsu avait juré de com-
battre Dahak et leur lutte cataclysmique aurait inévitable-
ment poussé d’autres dieux a intervenir. Tout ceci aurait
abouti a une guerre divine et achevé ce que la Chute avait
commencé : la destruction de toute la planéte. Au lieu de
cela, les forces ekujaes ont réussi a vaincre Dahak et a
repousser I’incarnation du dieu dans une aiudara, ou por-
tail elfique, appelée portail du Chasseur. Dés P’instant ou
Dahak s’est retrouvé dans la zone relais du portail, les
liens entre les aiudaras de I’Anneau d’Alséta se sont rom-
pus. Lincarnation du dragon était piégée dans cet espace
entre les réalités, sans aucune victime autre qu’elle-méme
sur laquelle déchainer sa rage inextinguible.

Le prix de cette victoire était toutefois effroyable. Pour
réussir a transpercer la chair d’un dieu, les elfes ekujaes
les plus héroiques et vertueux ont sciemment donné leur
vie pour que leur esprit puisse décupler la force des autres
combattants ekujaes. Les ames de ces elfes rougeoyaient
comme du fer chauffé a blanc dans le royaume des esprits
et leur détermination a permis aux lames des Ekujaes sur-
vivants de trancher les écailles de Dahak. Le sang doré
du dragon a éclaboussé tous les territoires ekujaes et les
combattants elfes ont arraché une corne et deux crocs de
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Cette aventure se déroule dans la jungle mais
les P] n’auront pas a se soucier de leur survie
tant que lexploration de la région décrite
dans le chapitre 2 n’est pas commencée. La
chaleur et Pbumidité tenaces de la jungle du
Muwangi frappent les P] de plein fouet des
qu’ils émergent du portail du Chasseur. La
température dans la jungle pendant cette
aventure est considérée comme normale la

nuit mais modérément élevée la journée. La

fatigue apparait en journée apres 4 b d’activite.

Voir les regles sur la température en page
517 du Livre de base Pathfinder pour plus

d’informations.




Camper dans la jungle

Lors de leur exploration de la jungle du Mwangi, les PJ devront camper
pour se reposer et récupérer. Utilisez ’activité d’exploration suivante lors de
cette campagne pour simuler ces périodes de relative inactivité.

CAMPER DANS LA JUNGLE DU MWANGI

Etablir un campement dans la jungle du Mwangi prend & peu prés une heure et un PJ

doit effectuer un test de Survie secret DD 22 pour déterminer la qualité du campement.

Lutilisation d’'une moustiquaire fournie par les Ekujaes confére au PJ un bonus de circons-

tances de +2 a ce test de Survie. Si vous le souhaitez, d'autres précautions prises par les

PJ pourraient aussi conférer ce bonus mais la multiplicité des tactiques n'augmente pas le

bonus. Certains sorts, comme manoir somptueux ou corde enchantée, ou objets magiques,

comme la forteresse instantanée, peuvent créer des abris qui conférent un succes automa-
tique lorsque le campement est établi dans un environnement dangereux comme la jungle
du Mwangi. Toutefois, a ce stade de leur carriere d’aventurier, les P) n'ont probablement

pas acces a ce type de magie. Cette activité part du principe que les PJ se reposent 8 h.

Succes critique. Le campement fait parfaitement son office, ce qui permet aux P) de se reposer et
deffectuer sans difficulté leurs préparatifs quotidiens au réveil. Le campement est également
camouflé ou protégé et il n'y a donc aucun risque de rencontre aléatoire pendant le repos des P).

Succes. Le campement fait son office, ce qui permet aux PJ de se reposer et d'effectuer
sans difficulté leurs préparatifs quotidiens au réveil.

Echec. Le campement ne protége pas efficacement les P contre les insectes, la pluie et les
autres désagréments de la jungle. Les P) parviennent a se reposer et a effectuer leurs pré-
paratifs quotidiens mais il y a un risque de dysenterie pour chacun d'eux (voir I'encadré).

Echec critique. Le campement n'est absolument pas fonctionnel. Il y a un risque de dysen-
terie et de malaria pour chaque PJ (voir I'encadré). De plus, le temps qu'ils ont passé dans
le campement a se reposer ne leur procure aucun bénéfice et ils sont a la place fatigués.

Les trésors de la secte des Braises

Les PJ peuvent découvrir deux trésors trés utiles dans La secte des Braises.

CHARME D'(EIL DE DRAGON OBJET?

| MAGIQUE |

Prix 360 po

Utilisation tenu a 1 main ; Encombrement L

Ce charme, un pendentif en forme de dragon qui se porte comme un collier ou se
fixe comme une broche sur une armure ou un vétement, est chaud et doux au
toucher. Il faut le tenir dans une main pour l'utiliser (poser la paume de la main
sur le charme fait également I'affaire, a condition que la main en question soit
vide). Il a quatre pouvoirs distincts.

Activation ” Interagir ; Fréquence une fois par jour; Effet. Le
charme d’eeil de dragon crée du feu que vous pouvez projeter sur vos
ennemis. Vous lancez le sort flammes au niveau 5 avec un jet d'at-
taque de sort de +13.

Activation " Interagir ; Fréquence une fois par jour ; Effet. La
pupille du charme devient clairement visible. Vous pouvez regarder
a travers le charme pour bénéficier de la vision dans le noir tant
que vous Maintenez l'activation, jusqu’a un maximum de 10 min.

Activation ” Interagir ; Fréquence une fois par jour ; Effet. Le
charme d'ceil de dragon vous recouvre d'une couche d'énergie dorée lége-
rement luisante. Vous gagnez une résistance au feu de 5 pendant 10 min.

Activation " Interagir ; Fréquence une fois par jour ; Effet. Vous pou-
vez parler et comprendre le draconique tant que vous Maintenez I'activation,
jusgu'a un maximum de 10 min.

LES MALADIES

Si un P) obtient un échec simple ou
critique a son test de Survie pour monter
leur campement, il devra effectuer un jet
de Vigueur contre les maladies suivantes,
respectivement.

Dysenterie (maladie) Niveau 4. La
victime est prise de violentes nausées
et se déshydrate graduellement. Elle
ne peut supprimer son état malade
infligé par la dysenterie qu’en soignant
la maladie. Jet de sauvegarde Vigueur
DD 19 ; Délai 1 jour ; Stade 1 malade
1 (1 jour) ; Stade 2 fatigué et malade 1
(1 jour).

Malaria (maladie) ; Niveau 7. La
victime a de la fiévre et les symptomes
d'une grippe. Elle ne peut supprimer son
état malade infligé par la malaria gu'en
soignant la maladie. Jet de sauvegarde
Vigueur DD 23 ; Délai 1d6+6 jours ;
Stade 1 fatigué (1 jour) ; Stade 2 affaibli
1 (1 jour).
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Sabosan

Les sabosans sont des humanoides malfaisants et intelligents aux allures de

chauves-souris. Ils vivent dans les foréts chaudes et boivent le sang d’autres créa-
LE ROYAUME DES SABOSANS tures, surtout celui des gens. Ils ont un torse fin et émacié, et de grandes ailes de

Les sabosans ne se cantonnent pas cuir d’une envergure pouvant atteindre 6 m. La téte, le cou, les épaules et la poi-
gu'aux confins des contrées sauvages. | trine des sabosans sont recouverts de fourrure rouge ou marron foncé qui cache a
Nombre de ces créatures occupaient peine leur peau fine et tendue. Leurs oreilles sont grandes, pointues comme celles
autrefois la métropole de pierre de des chauves-souris et, comme elles, ils peuvent réellement analyser les sons pour

Jaytirian au cceur de la jungle du localiser des proies, méme si leurs yeux peuvent aussi voir dans la pénombre.
Mwangi et la défendaient contre les Certains pensent que les sabosans sont de lointains descendants des hu-
forces bestiales du redouté roi gorille. mains victimes de vampirisme mais qui ne sont pas devenus des morts-vivants.
Toutefois, au cours des derniers siécles, D’autres affirment qu’ils formaient autrefois une tribu d’adorateurs de dé-
une force inconnue les a expulsés. mons dont les sombres rites les ont transformés en ce qu’ils sont aujourd’hui.
Moins nombreus, ils rodent depuis dans Quelles que soient leurs véritables origines, les sabosans ont une infime ré-
I'¢tendue du Mwangi a la recherche d'un putation parmi les habitants des bourgades et des villes au sud de I’équateur.
nouvel endroit ou vivre. La moindre des rumeurs sur des sabosans dans une ville suffit pour lancer des

traques et les individus véritablement superstitieux allument parfois des feux
prés de chaque grotte, niche et terrier de renard qu’ils découvrent afin d’enfu-
mer les créatures nocturnes.
Les sabosans chassent lors du crépuscule ou juste aprés la tombée de la
nuit, quand leur analyse des sons leur permet de
localiser leurs proies endormies. Ce sont des
chasseurs avertis qui peuvent manger n’importe
quoi ; a cause de leur métabolisme les rendant si
rapides, les sabosans doivent manger presque dix kilos

de viande et de fruits par jour (qu’ils complétent de co-
pieuses quantités de sang, bien évidemment).

SABOSAN CREATURE5

Perception +10 ; écholocalisation 6 m, vision nocturne, odorat (imprécis)
9m

Langues abyssal, mwangi
Compétences Acrobaties +16, Athlétisme +11, Discrétion +16
For +4, Dex +5, Con +2, Int -1, Sag +1, Cha +0
Objets lance
CA 22 ; Réf +14, Vig +11, Vol +10

PV 78

Vitesse 7.5 m, vol 75 m

Corps a corps ” machoires, +14, Dégats 2d8+4 perforants plus 1 de saignement

persistant

Corps a corps " griffe, +15 (agile, finesse), Dégats 2d6+4 tranchants plus
Empoignade

Corps a corps " lance, +13, Dégats 1d6+4 perforants

A distance " lance, +14 (jet 6 m), Dégats 1d6+4 perforants

Absorber le sang " Conditions. Le sabosan a empoigné une proie. Effet. La sabosan ab-
sorbe le sang de la créature. La créature doit réussir un jet de Vigueur DD 23 ou devenir
drainée 1. Le sabosan gagne un nombre de points de vie temporaires égal au nombre de
points de vie que la créature a perdus.

Effroyable hurlement ”’ (audible). Le sabosan pousse un hurlement assourdissant
dans un cone de 9 m. Chaque créature dans la zone, a I'exception des sabosans, doit
réussir un jet de Vigueur DD 23 ou étre sourde pendant 1 min.

Charge puissante ”’ Le sabosan Marche rapidement jusqu'au double de sa Vitesse

puis effectue une Frappe de griffe. Si le sabosan se déplace d’au moins 6 m, il inflige 1d6

a

dégats supplémentaires en cas d'attaque réussie.



Seéve vivante

Les hauts arbres sharingas de I’étendue du Mwangi produisent une séve dorée

qui s’écoule de leur tronc gonflé et bulbeux et qui coagule au contact de I’air. La
résine toxique au golt amer protége ’arbre contre les insectes herbivores et les
autres animaux, mais il arrive rarement, le plus souvent dans des zones impré-
gnées d’énergie positive ou influencées par le Premier Monde, que la séve elle-
méme prenne vie. Cette « séve vivante » est une vase dénuée d’intelligence qui
tente d’étouffer et d’engloutir tout ce qui bouge, depuis les insectes et les petites
bétes qui tirent leur subsistance de son arbre sharinga, jusqu’aux créatures plus
grosses qui les croisent par malchance. A cause de ses immunités 4 la plupart
des dégits physiques et a son instinct la poussant a protéger son arbre géniteur,
une séve vivante est une nuisance pour les communautés qui récoltent la séve
des arbres sharingas afin de fabriquer de la résine, du caoutchouc et de la colle.
Les alchimistes qui vivent dans la jungle, tels que les gripplis (page 86), appré-
cient la séve du sharinga pour ses propriétés adhésives uniques. On utilise cette
seéve depuis des siecles pour fabriquer les sacoches immobilisantes, de la colle et
de la résine solide. Les résidus de séve vivante sont encore plus fascinants d’un
point de vue alchimique. Méme si la récolte de séve vivante est trés dangereuse,
certains alchimistes (ou des aventuriers robustes qu’ils auront embauchés) pren-
dront des risques mortels pour se procurer ces ingrédients faciles a travailler.
Pour augmenter les chances de récolte, ces employeurs sont souvent préts a four-
nir des aides offensives, comme des fioles givrées mineures. Les chasseurs de séve
vivante savent depuis longtemps que I’énergie du froid est efficace contre ces
créatures et qu’elle ne détériore heureusement pas les réactifs a récolter.

SEVE VIVANTE CREATURE 6

N

Perception +7 ; perception du mouvement 18 m, dénué de vision

Compétences Athlétisme +17, Discrétion +10

For +5, Dex -3, Con +4, Int -5, Sag -5, Cha -5

Perception du mouvement. Une séve vivante peut percevoir
les mouvements proches grace aux vibrations et aux
déplacements d'air.

CA 13 ; Réf +7, Vig +18, Vol +5

PV 175 ; Immunités coups critiques, mental, perforant, pré-
cision, tranchant, inconscient, visuel ; Faiblesses froid 10

Corps adhésif. Une créature qui Frappe une séve vivante
avec une arme de corps a corps doit réussir un jet de
Réflexes DD 24 ou étre désarmée en lachant cette
arme. En cas d'échec critique, I'arme que tenait la créa-
ture se retrouve dans l'espace de la séve vivante. Une
créature qui réussit une attague a mains nues contre
une seve vivante doit réussir un jet de Réflexes DD 24
ou se retrouver empoignée par la séve vivante jusqu’a la fin
de son prochain tour.

Vitesse 3 m, escalade 3 m

Corps a corps " pseudopode, +17, Dégats 2d8+8
contondants plus résidu entravant

Engloutir "’ DD 22, 2d6 acide, S'échapper
DD 24, Rupture 10

Résidu entravant. Une créature touchée
par la Frappe de pseudopode d'une séve
vivante doit réussir un jet de Réflexes

DD 24 ou étre empoignée jusqua la fin du

prochain tour de la séve vivante.

LA SECTE
DE BRAISE

k

TRESORS DES SEVES
VIVANTES

Les nombreux objets magiques, armes

et armures qui s'entassent autour du
sharinga géniteur d'une séve vivante
peuvent représenter un trésor tentant
pour des aventuriers audacieux. En outre,
les restes mémes d'une séve vivante
vaincue sont un trésor. Un personnage
qui réussit un test d’Artisanat DD 20 peut
fabriquer quatre sacoches immobilisantes
avec les restes d'une seule
seve vivante en un jour
d'intermede.
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Dans le prochain épisode

BRULONS DEMAIN !

par Ron Lundeen

La nouvelle menace que sont les esclavagistes de la
Triade écarlate doit étre stoppée avant qu’ils ne par-
viennent a rétablir le commerce d’esclaves dans la nation
du Corbel qui a récemment fait sécession.

LE GUIDE DU CORBEL

par Ron Lundeen

Nichée entre les ombres du Nidal et les complots dia-
boliques du Chéliax, la nouvelle nation du Corbel est un
bastion de liberté et d’espoir.
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Découvrez toutes les merveilles a propos des dragons
de Golarion !

UNE BOITE A OUTILS POUR LAVENTURE
ET BIEN PLUS ENCORE !

La campagne de L’Age des cendres continue ! Dans le
prochain volume de cette campagne, nous vous présente-
rons nouveaux monstres, de nouveaux trésors, des options
et des archétypes pour les joueurs, ainsi que des conseils
et des régles supplémentaires pour développer vos parties.
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LES MYSTERIEUSES FLAMMES QUI BROLENT SUR LES CRENEAUX D’UNE CITADELLE ABANDONNEE PAR LES CHEVALIERS INFER-
NAUX NE SONT QUE L'UNE DES MYSTERIEUSES DECOUVERTES QUI ATTENDENT NOS HEROS DANS CETTE CAMPAGNE PATHFINDER
EN SIX PARTIES TRAITANT D'UN COMPLOT A LECHELLE CONTINENTALE IMPLIQUANT DES FANATIQUES, DES ESCLAVAGISTES
ET UNE FLAMBOYANTE DEVASTATION DRACONIQUE QUI POURRAIT PLONGER LE MONDE ENTIER DANS UN AGE DE CENDRES.
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