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La ville de Pointesable a subi bien des malheurs, qu’il s’agisse de pillages gobelins, 
d’attaques de dragon ou de tueurs fous qui rôdent dans la nuit. Dans Pathfinder Univers 
: Pointesable, phare de la côte Oubliée, nous vous présentons cette bourgade tant appréciée 
des fans avec force détails, dont des profils complets pour les PNJ clefs de cette région, 
des dizaines de quêtes et des informations supplémentaires sur les zones essentielles 
de la ville et de son arrière-pays. Pointesable, phare de la côte Oubliée contient également 
une carte poster recto verso de la ville et ses environs, une région très utilisée dans 
Pathfinder depuis le lancement des campagnes en 2007, y compris dans la Boîte 
d’initiation Pathfinder JdR et les campagnes emblématiques telles que l’Éveil des 
seigneurs des runes. Cet énorme recueil de 96 pages est un véritable guide vous 
permettant de créer votre propre campagne dans la ville la plus populaire de 
Pathfinder !

Pathfinder Univers : Pointesable, phare de la côte Oubliée est conçu pour servir de pair avec le cadre 
de campagne Pathfinder, mais il s’adapte facilement à n’importe quel univers fantastique.
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EN COUVERTURE
Cette magnifique illustration de Hugh Pindur nous montre Mérisel et Kyra qui défendent sans hésiter le 
centre-ville de Pointesable contre le légendaire diable de la région qui vient y faire un tour.
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Pointesable
Ceux qui se rendent au nord de Magnimar en suivant le littoral rocheux se re-
trouvent vite dans une étrange contrée. La brume drape le paysage moutonnant 
et stagne, tel un fantôme, dans les landes humides et éparses. Des petits bois, 
dont les profondeurs touffues embaument l’ortie, le laurier et la sève de pin, em-
bellissent la région, tandis qu’à l’intérieur des terres, des vallées creusées par 
les cours d’eau bordés de séquoias majestueux serpentent entre des collines 
rocailleuses déchiquetées et des escarpements calcaires. C’est l’immensité de 
cette région et le sentiment d’isolement qu’elle procure qui lui ont valu son nom. 
Voici la côte Oubliée.

IIl y a des poches de civilisation le long de la côte Oubliée. 
Même s’ils sont moins utilisés ces derniers temps, on 
trouve des campements varisiens dans presque chaque 

ravin et renfoncement de ses étendues bordées de falaises au 
sommet desquelles se trouvent des maisons solitaires – les 
demeures d’individus excentriques ou fortunés cherchant un 
peu de calme loin de l’agitation des rues de Magnimar. On 
trouve des auberges tous les trente-six kilomètres environ, ce 
qui correspond à la distance moyenne quotidienne parcourue 
à pied par la majorité des voyageurs. Des petits sanctuaires 
de pierre voués à Desna permettent également de se mettre 
à l’abri au cas où l’une des trop fréquentes averses prend les 
marcheurs au dépourvu. Avec le temps, l’un ou l’autre de ces 
embryons de civilisation peut se développer pour devenir une 
véritable bourgade, voire une ville. C’est déjà arrivé une fois, 
là où la côte forme un port naturel niché entre les falaises, à 
soixante-quinze kilomètres environ au nord-est de Magnimar. 
Ce qui était autrefois un campement varisien plus important 
qu’à l’accoutumée, situé dans l’ombre d’une ancienne tour 
en ruine, est devenu la plus grande bourgade de la région : 
Pointesable, le Phare de la côte Oubliée.

LE PHARE DE LA CÔTE OUBLIÉE
En se rapprochant de Pointesable, on voit de plus en plus clai-
rement l’empreinte de la civilisation le long de la côte Oubliée. 
Les terres arables sont plus nombreuses dans les landes et val-
lées alentour, et il y a davantage de bateaux de pêche sur les 
eaux bleues et vertes du golfe de Varisie. Les gués font peu à 
peu place à des ponts de bois pour traverser ruisseaux et ri-
vières, et la route de la côte Oubliée se fait plus large et mieux 
entretenue. On ne peut pas apercevoir Pointesable en venant 
du sud ou de l’est, car la bourgade est cachée derrière le grand 
promontoire plat de roche calcaire appelé l’Assiette du Diable 
et l’étendue sinueuse d’affleurements rocheux et de collines 

légèrement boisées qui s’élèvent juste à l’est. Une fois le der-
nier virage passé, le voyageur peut voir la fumée des cheminées 
et les rues animées de Pointesable, et percevoir la promesse 
d’un lit chaud, une vue réconfortante pour ceux qui ont passé 
seuls les quelques derniers jours sur la route de la côte Oubliée.

Au sud, un pont de bois permet d’atteindre Pointesable, 
alors qu’au nord, un mur de pierre protège quelque peu la 
bourgade. Là, la route de la côte Oubliée passe sous une gué-
rite de pierre généralement occupée par un ou deux gardes ; 
le pont au sud n’est pas surveillé en temps normal. À part 
quelques gobelins occasionnels, les habitants de Pointesable 
n’ont pas vraiment de raisons de se soucier des invasions ou 
du banditisme, même si, récemment, des menaces et dangers 
étranges semblent se regrouper dans les ombres de la région. 
Ces menaces qui se profilent à l’horizon ont attiré de plus en 
plus d’aventuriers vers Pointesable, et ces visiteurs feraient 
bien de respecter le conseil original inscrit sur une pancarte 
fixée par un clou tordu, à côté d’un miroir, sur la guérite et 
le pont sud. Le message peint sur chaque pancarte est le sui-
vant : « Bienvenue à Pointesable ! S’il vous plaît, arrêtez-vous 
afin de vous voir tel que nous vous voyons ! »

L’histoire de Pointesable
Il y a des millénaires, la bande de terre aujourd’hui connue 
sous le nom de côte Oubliée n’était absolument pas une côte, 
mais une chaîne de pics rocheux et de falaises qui courait à tra-
vers une vaste lande s’étendant de l’extrémité des monts Plaie-
de-Brume jusqu’au marais du Mush au sud. Appelée la Râpe, 
cette élévation composée de reliefs rocheux et d’escarpements 
calcaires était évitée par les tribus gobelines autochtones et 
les voyageurs varisiens à cause de sa déplorable réputation et 
des démons et autres terreurs surnaturelles qui, dit-on, y rô-
daient. En effet, lors de la période précédant celle des mortels, 
c’est ici que les seigneurs démons Lamashtu et Pazuzu se sont 
rencontrés pour la première fois pour concevoir un effroyable 
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FOUILLE DU DÉPOTOIR DE LA PLAGE
d20 Résultat

1-7 Le PJ remarque une chose brillante, mais ce n’est 

qu’un bris de verre, un morceau de métal tordu ou 

un autre rebut du même type.

8-11 Le PJ trouve une pièce de monnaie (lancez un 

d100 : 01-60 1 pc, 61-90 1 pa, 91-98 1 po, 99-100 

1 pp).

12-14 Le PJ trouve un objet ordinaire utilisable (comme 

un rouleau de corde, un pied-de-biche, une 

flasque d’huile étanche ou une chose similaire) 

d’une valeur inférieure ou égale à 4 po.

15-17 Le PJ trouve une arme courante ou de guerre 

légère utilisable d’une valeur égale ou inférieure 

à 8 po (le plus souvent une dague, une serpe ou 

une hachette).

18-19 Le PJ trouve un bijou, une pierre précieuse ou un 

objet d’art qui, une fois nettoyé, vaut 1d20×10 po.

20 Un trésor ! Le PJ trouve un objet déterminé par le 

MJ (ça peut être un objet magique) d’une valeur 

égale ou inférieure à 1d6×100 po.

seuls à se rendre sur sa plage. Depuis quelque temps déjà, des 
gobelins de la tribu des Sept dents (voir le Bois-Guibolle en 
page 81) se glissent régulièrement sur la plage en longeant la 
côte pour récupérer des bouts de métal, des restes de nour-
riture, d’outils « presque-pas-cassés » et d’autres prises « de 
valeur ». Voilà pourquoi la tribu des Sept dents est devenue 
célèbre parmi les tribus gobelines de la région pour abriter 
les meilleurs commerçants. Pour l’instant, les gobelins ont 
réussi à rester discrets lors de leurs missions de pillage au 
petit matin et à ne pas se faire repérer par les habitants. Ils 
se donnent beaucoup de mal pour détaler silencieusement 
ou pour décaler purement et simplement leurs visites s’ils 
repèrent des habitants de Pointesable sur la plage.

Si les PJ souhaitent récupérer des choses soi-disant pré-
cieuses cachées parmi les ordures de la plage du Dépotoir, 
il est probable qu’ils découvrent en premier lieu à quel 
point l’océan peut être dangereux. Les vagues qui s’écrasent 
constamment dans l’étroit chenal entre la plage et l’île du 
Découpeur représentent un danger imprévisible. Chaque 
tentative pour piller la plage prend une heure de travail, re-
présentée par un test de perception DD 20. En cas de réus-
site, le personnage peut trouver quelque chose de précieux 
(faites un jet sur le tableau Fouille du dépotoir de la plage 
pour déterminer ce qu’il a découvert), mais en cas de test raté 
avec une marge d’échec de 5 ou plus, le personnage ne fait pas 
assez attention à l’océan. Chaque heure passée sur la plage, 
un personnage doit réussir un test d’Acrobaties DD 12 (ce test 
se fait avec un malus de −4 si le test de Perception du person-
nage indique qu’il n’a pas fait assez attention à la mer) pour 
éviter de glisser sur un rocher ou de se retrouver dans l’eau, 
bousculé par une vague soudaine. Un personnage dans l’eau 
a 50 % de chances (non modifiables) de se retrouver dans une 
mare résiduelle inoffensive. Sinon, il est emporté par le cou-
rant et vers la mer, et doit réussir un test de Natation DD 15 
pour rejoindre la terre ferme. Le fort courant augmente ce 
DD de 3 chaque round si le PJ ne parvient pas à sortir de l’eau.

Ces règles partent du principe que les PJ se rendent sur 
la plage quand la marée est basse. Lorsque la marée n’est ni 
haute ni basse, les tests de Perception pour trouver quelque 
chose subissent un malus de −4 et il y a 25 % de chances seu-
lement que le personnage tombe dans une mare résiduelle 
inoffensive. En cas de marée haute, les tests de Perception su-
bissent un malus de −8 et tous les personnages qui tombent 
dans l’eau sont emportés par le courant.

7. LA CABANE DE GORVI

DOMICILE

Emplacement. 140, rue de la Tour

PNJ importants

Gorvi, éboueur (demi-orque [m] homme d’armes 3, CN)

Rumeur. « Gorvi a toujours été quelqu’un de méchant et ça ne 

s’est pas amélioré dernièrement. Il doit y avoir un autre moyen 

moins pénible de nettoyer nos rues... ou au moins un moyen de 

calmer cet énergumène. » (Vrai ; voir Quête ci-après.)

Quête (1er). Si quelqu’un parvient à convaincre Gorvi d’arrêter de 

causer des ennuis, tout le monde à Pointesable sera soulagé, 

mais il n’est pas aisé de convaincre le demi-orque de changer 

de comportement. Des menaces (qu’elles soient appliquées 

avec des tests d’Intimidation ou en se montrant violent physi-

quement) calmeront le demi-orque pour quelques jours, mais 

il sera ensuite encore plus désagréable. Il pourra même investir 

ses économies plutôt conséquentes pour louer les services du 

Club du Bunyip (voir zone 42) afin de se venger des PJ. Tuer 

Gorvi, aussi désagréable soit-il, n’est pas une solution si les 

PJ souhaitent rester en ville. La Diplomatie reste la meilleure 

solution, et la réussite d’un test de Diplomatie DD 24 suffit à 

convaincre Gorvi de se calmer pendant une semaine. Une fois 

que les PJ parviennent à le convaincre quatre fois d’affilée, 

Gorvi change définitivement de comportement.

Cette cabane délabrée sert de demeure à un infâme et impo-
sant demi-orque du nom de Gorvi. Malgré l’air branlant de 
sa maison, Gorvi gagne plutôt bien sa vie en tant qu’éboueur 
de Pointesable, assez en tout cas pour employer une vingtaine 
de misérables qui, autrement, causeraient des ennuis dans les 
rues. Il les paye régulièrement en pièces de cuivre pour tirer 
dans les rues ses brouettes rouges bien reconnaissables et ra-
masser le rebut et les ordures. Pointesable le paye généreuse-
ment pour ses services, un travail que personne ne veut faire 
mais que tout le monde veut voir fait. Ces derniers temps, 
Gorvi est devenu plus menaçant que d’habitude et passe ses 
soirées dans les rues à harceler les dames et à hérisser le poil 
des gens à la Myxine (voir zone 33). La maire Kendra lui a donc 
demandé à plusieurs reprises de ralentir les beuveries, mais 
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Gorvi est persuadé que personne ne le chassera du village tant 
qu’il continue à s’assurer que les rues restent propres.

Gorvi a réussi à se constituer un trésor impressionnant en ré-
cupérant des choses dans les ordures. Il l’a caché dans un coffre 
qu’il a enterré derrière sa cabane. Un PJ qui réussit un test de 
Perception DD 20 remarque l’endroit où la terre est meuble, là 
où le coffre est enterré. Il contient 1 340 pa, 120 po, ainsi que des 
bijoux et autres choses précieuses d’une valeur totale de 450 po.

GORVI

Demi-orque (m) homme d’armes 3

Humanoïde (humain, orque) de taille M, CN

Init +0 ; Sens vision dans le noir 18 m ; Perception +2

DÉFENSE

CA 14, contact 10, pris au dépourvu 14 (armure +4)

pv 22 (3d10+6)

Réf +1, Vig +4, Vol +0

Capacités défensives férocité orque

ATTAQUE

VD 9 m

Corps à corps marteau de guerre de maître, +6 (1d8+2/×3)

Distance marteau léger, +3 (1d4+2)

STATISTIQUES

For 15, Dex 10, Con 12, Int 11, Sag 9, Cha 8

BBA +3 ; BMO +5 ; DMD 15

Dons Attaque en puissance, Force intimidante

Compétences Intimidation +9, Perception +2

Langues commun, orque

Part sang orque

Équipement de combat potion de soins légers ; Équipement 

divers chemise de mailles de maître, marteau de guerre de 

maître, marteaux légers (3), torche éternelle, 57 po

8. LA MAISON DE QUINK

HISTORIEN ET SAGE

Emplacement. 130, rue de la Tour

PNJ importants

Brodert Quink, spécialiste du Thassilon (vieil humain [m] 

expert 7, NB)

Rumeur. « Brodert a toujours eu de drôles d’idées à propos du 

vieux phare en ruine, mais soyez prévenu : si vous lui deman-

dez de vous en parler, il sera difficile de l’arrêter ! » (Vrai ; voir 

Quête ci-après.)

Quête (12e). Brodert a appris beaucoup de choses sur le Thassilon 

ces dernières années et il est à présent presque certain qu’il y 

a des salles cachées sous le Vieux Phare (voir zone 52). Si un 

groupe de PJ se propose pour découvrir la vérité sur ces salles, 

ou mieux encore, s’ils trouvent des preuves que le Vieux Phare 

était autrefois une sorte d’arme magique, il les remerciera vo-

lontiers en leur offrant ses yeux de lynx.

Marchandises. Recherches et conseils de sage.

Le seul occupant de cette ancienne bâtisse est un vieillard au 
crâne dégarni appelé Bordert Quink, un expert en matière 

d’histoire varisienne et d’ingénierie. Brodert prétend que, 
dans sa jeunesse, il a passé deux décennies à étudier avec les 
ingénieurs nains de Janderhoff et trois autres à cataloguer 
les ouvrages de la Grande Bibliothèque de Magnimar. Il est 
constamment éberlué et furieux que son savoir et son intel-
ligence évidente ne lui vaillent pas plus de prestige. Brodert 
a étudié les anciennes ruines thassiloniennes au cours des 
dernières années et il est depuis peu devenu obsédé par le 
Vieux Phare. Personne ne croit ses théories selon lesquelles la 
tour était autrefois une machine de guerre capable de cracher 
du feu à plus d’un kilomètre de distance. Mais aujourd’hui, 
la vérité sur le Thassilon et ses seigneurs des runes est enfin 
révélée et les gens ont commencé à se demander si le vieux 
Quink n’avait pas raison depuis le début.

BRODERT QUINK

Vieil humain (h) expert 7

Humanoïde (humain) de taille M, NB

Init −1 ; Sens Perception +7

DÉFENSE

CA 9, contact 9, pris au dépourvu 9 (Dex −1)

pv 31 (7d8)

Réf +1, Vig +1, Vol +7

ATTAQUE

VD 9 m

Corps à corps mains nues, +3 (1d3−2)

STATISTIQUES

For 7, Dex 8, Con 9, Int 18, Sag 11, Cha 10

BBA +5 ; BMO +3 ; DMD 12

Dons Robustesse, Science de la volonté de fer, Talent 

(Connaissances [ingénierie]), Talent (Connaissances [histoire]), 

Volonté de fer

Compétences Connaissances (exploration souterraine, folklore lo-

cal, géographie, mystères, nature et plans) +14, Connaissances 

(ingénierie et histoire) +17, Estimation +11, Linguistique +14, 

Perception +7, Profession (sage) +10

Langues aklo, azlant, commun, elfe, géant, gnome, gobelin, nain, 

shoanti, sylvestre, thassilonien, varisien

Équipement divers havresac du mage, yeux de lynx, 150 po

9. LE SERRURIER

COMMERCE DE VERROUS, SERRURES ET CLEFS

Emplacement.90, rue de la Tour

PNJ importants

Volioker Briskalberd, propriétaire (nain [m] roublard 2/ex-

pert 3, LB)

Rumeur. « Volioker était un membre d’un gang à Magnimar pen-

dant quelques années avant de délaisser cette vie pour devenir 

l’une des premières personnes à partir pour Pointesable après 

sa fondation. Bonne chance, toutefois, si vous tentez de le faire 

parler de cette période de sa vie ! » (Vrai ; voir Quête ci-après.)

Quête (1er). Volioker veut simplement vivre sa nouvelle vie à 

Pointesable, et s’il se met à faire confiance aux PJ, il peut leur 

demander de l’aider à étouffer les rumeurs qui circulent dans la 



44

37. LE DRAGON ROUILLÉ

TAVERNE ET AUBERGE

Emplacement. 80, rue du Marché

Habitants

Ameiko Kaijitsu, propriétaire (humain [f] noble 1/barde 3/

roublard 1, CB)

Béthana Corwin, intendante (vieil halfelin [f] femme du 

peuple 1, NB)

Rumeur. « Ameiko est l’une des plus aimables habitantes de 

Pointesable, mais elle ne s’entend pas bien du tout avec 

Cyrdak Drokkus. Tout le monde avance sa propre théorie sur 

l’origine de cette querelle, mais pour moi, il est clair que... » 

(En fait, cette rumeur devrait se terminer par une hypothèse 

à chaque fois différente de celle précédemment entendue par 

les PJ. Certains croient que Cyrdak et Ameiko sont d’anciens 

amants rancuniers. D’autres disent que l’un des deux bardes 

a plagié l’une des œuvres de l’autre ou a vertement critiqué 

ses créations. N’hésitez pas à ajouter d’autres variantes de 

votre cru, mais personne en ville ne connaît la vérité indiquée 

ci-après.)

Quête. Voir Idées d’aventures du Dragon rouillé ci-après.

Marchandises. Nourriture et boissons standard, avec les spécia-

lités suivantes :

Banquet. Mets expérimentaux préparés lors des festivals et 

des événements importants (3 pa).

Fleurs de fromage. Cœurs d’artichaut épicés farcis aux co-

peaux de fromage (1 pa).

Saumon au curry. Saumon au curry sur lit d’asperges (8 pa).

Hydromel à la framboise. Sucré et acidulé (5 pa le verre).

Bières de saison. Variable, productions de la brasserie des 

Deux Chevaliers (6 pc la chope).

Chambres. Fait particulièrement inhabituel, la taverne invite les 

aventuriers à monter sur scène pour raconter une histoire sur 

leurs audacieux exploits. Ameiko aime écouter ces histoires, et 

tant qu’elles sont vraies (les fausses histoires doivent être sou-

tenues pas la réussite d’un test de Bluff ou de Représentation 

[scène] DD 20), elle offre une remise sur les chambres qu’ils 

louent. Voici les prix des chambres normalement pratiqués au 

Dragon rouillé :

Chambre de bronze. Gratuite, mais seulement si Ameiko 

l’autorise.

4 chambres luxueuses. 2 po la nuit (1 po la nuit pour un 

conteur).

7 chambres individuelles. 5 pa la nuit (3 pa la nuit pour un 

conteur).

Chambre commune. 5 pc la nuit (2 pc la nuit pour un conteur).

Cette grande bâtisse est la plus ancienne auberge de 
Pointesable. Elle se remarque grâce à l’impressionnante sta-
tue en fer (assez rouillé) représentant un dragon de bronze 
qui se dresse sur le toit, servant à la fois de paratonnerre et 
de décoration. Le Dragon rouillé abrite une taverne servant 
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