
DES  OBJETS  DE  RETOURDES  OBJETS  DE  RETOURDES  OBJETS  DE  RETOURDES  OBJETS  DE  RETOUR 
A la fin du Châtiment, les cartes furent devenues pour le moins imprécises en raison des 

ravages causés par les Horreurs. Les dirigeants des Kaers envoyant des groupes 
d’explorateurs durent donc inventer un autre moyen pour que les aventuriers sortant 
courageusement pour ouvrir la voie à leurs compagnons puissent retrouver leur chemin, 
sans toutefois créer un artifice qui pourrait attirer les Horreurs. La solution leur apparut 
sous la forme de bijoux de toute sorte, de l’anneau à l’amulette, dans lesquels les premiers 
enchantements implantés furent la localisation de leur Kaer et une protection contre les 
Horreurs. D’autres enchantements étaient souvent ajoutés, à la demande de l’utilisateur ou 
par envie du Sorcier ayant fabriqué l’objet.  

 
L’ETOILEL’ETOILEL’ETOILEL’ETOILE  DE  TRAEVIC DE  TRAEVIC DE  TRAEVIC DE  TRAEVIC  

Maximum de filamentsMaximum de filamentsMaximum de filamentsMaximum de filaments  : 2: 2: 2: 2
Défense magiqueDéfense magiqueDéfense magiqueDéfense magique  : 5: 5: 5: 5
Cette amulette en forme d’étoile de cristal permet non seulement de repérer Kaer 

Traevic, mais sert aussi de clé pour ouvrir la porte du Kaer. D’autres petits enchantements ont 
étés ajoutés par la suite. 

 
Rang 1Rang 1Rang 1Rang 1  

CoûtCoûtCoûtCoût  :::: 100  
Connaissance clefConnaissance clefConnaissance clefConnaissance clef  :::: Son possesseur doit apprendre le nom de l’objet. 
EffetEffetEffetEffet  :::: Lorsqu’elle est passée autour du cou, cette amulette fait apparaître un chemin 

qu’il peut suivre, le menant droit à Kaer Traevic. L’amulette sert également de clé pour ouvrir 
la porte de celui-ci, une cavité en forme d’étoile ayant été aménagée en son centre. Si une 
Horreur vient à toucher l’amulette, celle- est détruite(l’Amulette, pas l’Horreur !). Cette 
mesure de protection permet d’éviter qu’une de ces créatures utilise l’amulette pour parvenir 
au Kaer. 
 
Rang 2Rang 2Rang 2Rang 2  

CoûtCoûtCoûtCoût  :::: 200 
EffetEffetEffetEffet  :::: Au prix d’un point de fatigue, l’utilisateur peut illuminer le cristal constituant 

l’étoile, obtenant une lumière équivalente à celle d’un petit quartz. Cet effet dure une heure 
par rang de filament, mais peut être arrêté à tout moment. 
 
Rang 3Rang 3Rang 3Rang 3  

CoûtCoûtCoûtCoût  :::: 300 
EffetEffetEffetEffet  :::: L’Etoile se comporte comme un charme de sang Trompe la Mort, pour le même prix en 
points de sang, mais ne devient pas inerte après utilisation. En effet, le charme peut être 
réactivé au bout d’un an et un jour. 


