L'INFLUENCE PLANAIRE SUR LA MAGIE
1) EFFETS SUR LES SORTS:

a) Les plans et la Magie:

Seul un primaire ou un magicien coquet croira que sa magie fonctionne de la même façon sur tous les plans. Ça ne se passe pas comme ça ; le multivers comprend des plans dont l'essence même est le feu vivant, la perfection absolue, le désespoir total, la pourriture ultime, ou pire. Pour une part, l'évidence s'impose d'elle-même : employer une parole divine contre un diantrefosse sur son plan natal ne sert de rien, comme beaucoup de pauvres lascars l'ont appris trop tard. Mais on risque de se retrouver dans des situations plus confuses est-ce qu'on peut conjurer un djinn sur Ysgard?

D'aucuns disent que l'expérience est le meilleur professeur, et l'idiot qui mettra ce conseil en pratique en apprendra beaucoup sur les plans, mais à la dure. Un connaisseur sait qu'il n'a aucune raison de poser sa tête sur le billot s'il a l'occasion de s'informer auprès des autres. Pourquoi attendre de s'apercevoir qu'une boule de feu n'a pas le même effet dans les Limbes si on peut le découvrir à Sigil ?

b ) Effets sur les sorts:

De nombreux primaires ne comprennent pas pourquoi la magie change tellement d'un plan à l'autre. Ça ne leur arrive jamais sur leur monde ; ils auront beau parcourir les Royaumes en tous sens, la magie restera la même quel que soit le pays où ils se trouvent. Mais voyager dans un autre plan, ce n'est pas une partie de campagne. Les sages discutent les causes et les raisons de ces différences planaires en matière de magie depuis qu'ils ont commencé à penser. Et chaque faction a sa réponse, bien sûr. Un Dévot parlera des propriétés divines de chaque plan. Un Greffier expliquera en long, en large et en travers que les altérations participent d'un principe supérieur qui suit une logique qu'il leur reste ou non à déchiffrer. Un Xaositecte lèvera les bras au ciel et dira " C'est le chaos. Où est le problème ? "

En fin de compte, c'est moins le pourquoi que le comment de la chose qui importe. Quel qu'en soit le motif, chaque plan affecte les sorts de faç on constante. Voilà une bouée à laquelle se raccrocher. Mais si un magicien veut se débrouiller sur un plan, il doit apprendre les changements qu'il va rencontrer.

Il ne sera pas surpris de savoir qu'il doit garder trois choses en tête : l'effet de sa magie sur une

créature indigène, la position relative des autres plans impliqués dans le sort, et la disponibilité ou non d'espace extra dimensionnel.

Jusque là c'est simple. Ce sont les modifications des écoles de magie sur un plan spécifique qui risquent de graver un bougre dans le marbre avant qu'il les ait tous mémorisés.

Par bonheur, il suffit en général d'une ou deux mauvaises surprises pour qu'un mage se mette au parfum et commence à prendre des notes.

c) Les sorts à cheminement planaire:

ASTRAL

Communication avec les morts *

Divination *

Duo-dimension

Familier **

Fenêtre astrale*

Identification

Jonction avec un voyageur astral *

Parler avec un voyageur astral *

Rappel à la vie *

Réincarnation

Résurrection *

Projection astrale *

ETHERE

Absorption d'énergie

Acquisition de Khazid

Bassin divinatoire *

Char de Sustarre *

Chat d'ombre

Coffre secret de Léomund

Conjuration d'élémental

Convocation d'ombres

Conjuration d'un élémental de feu *

Conjuration d'un élémental de terre *

Création majeure

Création mineure

Distorsion des distances

Engins d'ombre *

Évanouissement

Magie de la demi-ombre

Magie d'ombre

Marche éthérée *

Monstres d'ombre

Monstres de demi-ombre

Nuée élémentaire *

Ombre rampante de Lorloveim

Parcours de l'ombre

Protection contre le Plan Négatif

Reflets

Restitution *

Rôdeur invisible

Serviteur aérien *

Transfert de la propriété

Transformation indistincte de Lorloveim

DOUBLE
Asservissement

Augure *

Communion *

Conjuration instantanée de Drawmij

Contact avec un autre plan

Inspiration divine *

Puiser dans la puissance divine

Renvoi

Répartisseur aléatoire d'Hormung

Sanctification *

Vision

EXTRADIMENSIONNEL

Changement de plan

Coffre secret de Léomund

Corde enchantée

Détection extradimensionnelle *

Labyrinthe

Manipulation extradimensionnelle *

Manoir somptueux de Mordenkainen

Pliure dimensionnelle

Poche extradimensionnelle *

Poches profondes

Porte dimensionnelle

Réclusion *

Transportation *

* Magie cléricale à cheminement planaire - affectée uniquement en cas d'utilisation d'un parchemin ou d'un objet magique.

** Peut ou non suivre le cheminement planaire, selon la créature appelée.
2) LES INDIGENES:

Certaines règles subsistent, qu on soit sur les Plans Matériel, Astral, Éthéré ou sur un Plan Extérieur. La plus universelle concerne le plan d'origine. Tout être a un plan d'origine, qui n'est pas forcément celui qu'il hante désormais. Un primaire vivant à Sigil reste originaire du Plan Primaire. L'important, ce n'est pas tant le lieu où l'être réside que celui qui l'a vu naître, sortir de sa coquille ou germer, car beaucoup de sorts n'agissent sur un être donné qu'à l'intérieur ou à l'extérieur de son plan d'origine.

Les sorts les plus affectés par le plan d'origine d'un être sont les sorts d'abjuration et de convocation.

De nombreux sorts d'abjuration protègent contre les créatures d'un autre plan et certains (comme parole divine) peuvent les renvoyer sur leur plan d'origine. Dans les deux cas, une abjuration ne fonctionnera jamais sur le plan d'origine de la créature. Ainsi, des primaires pourraient essayer de recourir à une protection contre le mal pour se protéger des efrits dans la Cité d'Airain. Ils se figurent qu'un sort qui agit chez eux agira aussi sur le Plan du Feu. Dommage. La Cité d'Airain est le plan d'origine des efrits, les génies n'y sont donc plus des créatures d'outreplan, et le sort de protection contre le mal échoue. Si quelqu'un a été conjuré, dans ce cas précis, c'est le pauvre primaire.

Le plan d'origine a un effet inverse sur les sorts de convocation. Laissons de côté les conjurations qui invoquent des créatures d'outreplan (tel conjuration d'élémental ou portail). Le sort de convocation, lui, attire des créatures proches. Une convocation de monstres I ne peut qu'appeler des monstres du plan sur lequel il est jeté. Jamais on ne fera apparaître une succube sur l'Ysgard ; ce n'est ni le plan d'origine de cette fiélonne, ni même un plan où on la rencontre normalement.
3) PLANS CONNECTES:

Quand un magicien primaire lance une conjuration d'élémental, il ne pense pas, en général, à l'endroit d'où vient la créature elle apparaît, et voilà. Mais les sorts demandent beaucoup plus de voyages planaires qu'on ne le croit. Prenons cette conjuration d'élémental elle doit (visiblement) atteindre les Plans Élémentaires pour fonctionner. Si cette connexion est coupée, le sort échoue. Cette condition, les primaires n'en ont souvent pas conscience, puisque le Plan Primaire est connecté à tous les autres soit par l'Éthéré, soit par l'Astral. L'ennui, c'est que ça ne marche plus pour les Plans Intérieurs et Extérieurs. Les Plans Intérieurs sont coupés du Plan Astral (et donc des Plans Extérieurs), alors que les Plans Extérieurs sont coupés de l'Éthéré (et donc des Plans Intérieurs).
Alors ? C'est simple. Sur les Plans Intérieurs, un magicien ou un prêtre ne peut plus recourir à des trucs du genre projection astrale ou rappel à la vie. Et sur les Plans Extérieurs, il aura de belles surprises s'il jette conjuration d'élémental ou serviteur aérien. Dans certains cas le cheminement se fait soit par l'Éthéré, soit par l'Astral, selon ce qu'on veut obtenir. Ainsi, contact avec un autre plan passe par l'Astral pour contacter les puissances des Plans Extérieurs, ou bien par l'Éthéré pour contacter les seigneurs élémentaux, mais un jeteur de sorts ne peut pas atteindre l'Arborée depuis l'Éthéré ni le Plan de l'Air depuis l'Astral.

Une liste complète de sorts dotés d'un cheminement planaire (autrement dit, qui doivent accéder à un plan ou un groupe de plans spécifique). Même si les sorts de prêtre ne sont pas ce processus, cette liste répertorie ceux qui traversent les frontières dimensionnelles, car les objets magiques reproduisant les effets d'un prêtre sont concernés, eux.
5) EQUIPEMENTS MAGIQUES:

a) Objets magiques:

La plupart des objets magiques suivent les mêmes règles et obéissent aux mêmes limitations que les sorts de magicien lorsqu'ils fonctionnent sur les Plans (une baguette de feu ne produira jamais que des bulles de vapeur inoffensives sur le Plan de l'Eau ; une baguette prodigieuse, qui utilise la magie entropique, ne sera plus qu'un bout de bois inoffensif au sein des rouages de Méchanus). Et il n'existe pas de clés qui garantissent leur bon fonctionnement.

Équivalence des objets magiques en écoles de magie:

*Potions et Huiles : Elles appartiennent en général à l'école d'altération, puisqu'elles changent leur utilisateur.

*Filtres : Ce sont d'ordinaire des enchantements/charmes.

Parchemins de Protections : Voyez l'abjuration.

*Anneaux : Ils se répartissent en plusieurs catégories, selon leur effet. La plupart sont soit des altérations (anneau de clignotement, anneau de résistance au feu) ou des enchantements/charmes (anneau d'influence humaine, anneau de contrôle des mammifères). Ceux qui projettent de l'énergie (anneau du grand bélier) sont des invocations/ évocations. Ceux qui appellent des êtres sont des conjurations/convocations. Un anneau de protection ou un anneau de renvoi de sorts use d'une magie d'abjuration. Les anneaux aux fonctions multiples subissent les modifications au "sort" utilisé sur le moment.

*Baguettes : Elles emploient surtout l'école d'invocation/ évocation.

*Bâtons : Ils sont affectés selon le sort jeté. Les fonctions reproduisant telle ou telle arme recourent à la magie d'altération.

*Sceptres : Voir à BÂTONS. Plusieurs sceptres (de suzeraineté, de séduction, de splendeur et de terreur) sont des enchantements/charmes.

*Objets magiques divers : Ils font appel à diverses écoles. La meilleure approche, c'est de comparer l'effet de l'objet envisagé à un sort existant. Les bracelets des jungles ressortissent à l'altération, la bourse de Bucknard est une conjuration/convocation, et un code des conjurations a recours à la nécromancie (puisqu'il ajoute de l'énergie vitale par le biais du niveau supplémentaire qu'il octroie).

*Artefacts : Les plans ne les affectent en rien. Sauf précision contraire dans sa description, un artefact fonctionne normalement sur n'importe quel plan, même si ses effets restent sujets aux lois naturelles du plan en question. Ainsi, un artefact qui crée une énorme boule de feu ne peut pas vaincre les problèmes que pose l'océan massif du Plan de l'Eau.

Note : Quand on détermine l'effet des plans sur un objet magique spécial, on compare celui-ci à des sorts existants une potion de soins se classerait dans la même école que le sort soins des blessures légères, et un anneau de vol dans celle du sort vol. Quand on ne trouve pas d'équivalent évident à un objet magique, c'est le type de l'objet qu'on examine pour décider des modifications de son fonctionnement.

b ) Armes et armures magiques:

Quand on fabrique une arme ou une armure magique, elle s'accorde aux énergies du plan spécifique sur lequel on l'a faite. Éloigner un tel objet de ce plan affaiblit son lien avec les énergies en question il perd un bonus par plan de différence. Ainsi, une épée +2 fabriquée sur le Plan Primaire puis emportée sur l'Astral ou l'Éthéré devient une épée +1, et sur les Plans Intérieurs ou Extérieurs une épée +0 sans bonus magique. L'armure magique subit un destin semblable. Même inerte, l'objet apparaît toujours comme magique devant un sort de détection de la magie ou un dispositif de divination reproduisant ses effets.

Un objet magique réduit à +0 reste inerte jusqu'à ce qu'on le rapproche de son plan d'origine. Il n'a plus ses pouvoirs supplémentaires : don de la parole, capacités analogues à des sorts, etc. (une arme à bonus variable, telle qu'une épée +1, +4 contre les lycanthropes ne devient inerte qu'à la perte totale du +4). Notez qu'une épée +2 ne se transforme pas en épée - 1 à trois plans de distance de son plan d'origine. Le plancher absolu est à 0.

Pour suivre ces changements durant une partie, on peut noter le nouveau bonus entre parenthèses - épée +2 (+1). Une lame inerte serait une épée +2 (+0). Un objet inerte n'est pas complètement inutile ; on peut toujours l'employer contre les créatures touchées par toutes les armes magiques. S'il est spécifié qu'un bonus de +1 ou davantage est nécessaire, l'épée doit conserver ce bonus pour demeurer efficace.

L'affranchi qui se figure qu'une arme maudite est affectée de la même façon devra déchanter lorsqu'il mettra sa théorie en pratique.

Une lame maudite et son porteur ont une relation réciproque, et jouer à saute-plans dans tout le multivers n'y changera rien.

En calculant la distance entre le plan actuel et le plan d'origine, le MD doit se rappeler que le Plan Astral est relié à tous les Plans Extérieurs et le Plan Éthéré à tous les Plans Intérieurs. Donc, si un personnage présent sur le Pandémonium utilise une épée forgée dans la Géhenne, les bonus de l'épée diminuent de 2 puisque l'itinéraire le plus court entre ces deux Plans Extérieurs passe par l'Astral (ou l'Outreterre). Si le plan d'origine de l'épée était les Limbes, son bonus ne diminuerait que de 1, puisque les Limbes et le Pandémonium sont adjacents (voir la carte des plans). Le processus est le même pour les Plans Intérieurs, où l'Ethéré sert de lien. Quatre plans au plus peuvent séparer deux points (la perte maximum de bonus est donc de 5). Si l'épée est originaire d'un Plan Intérieur, le trajet le plus long envisageable serait par l'Éthéré vers le Plan Primaire, puis par l'Astral vers les Plans Extérieurs.

Les demi-plans, espaces extradimensionnels, conduits, moires, vortex et autres n'entrent pas dans le calcul des distances. Un demi-plan dans l'Ethéré ne compte pas comme un plan distinct ; et un conduit du Plan Primaire à un Plan Extérieur ne réduit pas le nombre de plans qui sépare ces endroits l'un de l'autre.

Par chance, le problème est moins vaste qu'il n'y paraît, car les armes et les armures que les personnages obtiendront ne proviendront en général que de sources planaires limitées. A l'exception des dieux forgerons, les puissances n'encouragent pas les habitants de leur secteur à créer armes et armures magiques à la pelle. Elles ne voient pas d'un bon oeil qui voudrait monter en grade sans permission. Même les agents des puissances ont tout intérêt à se tenir à carreau - surtout ceux qui servent les princes-fiélons des Plans Inférieurs. Quant aux suppliants, ils ne se consacrent guère à la manufacture magique, car elle apporte rarement la récompense suprême à laquelle ils aspirent.
Il existe bien entendu des endroits où la situation est plus ouverte. Sinon, il n'y aurait pas de magie sur les Plans. Oublions les quelques armes façonnées par les dieux - qu'un bougre ne risque pas de trouver sous le sabot de son cheval. Mais Sigil est réputée pour on bric-à-brac magique. Le Grand Bazar comporte plusieurs étals où un mage-forgeur acceptera des commandes. Le matois devra offrir une belle brassée de jonc, mais il circule assez d'argent sur les plans pour garantir un travail régulier à une douzaine de mages.

La raison principale de cet état de fait, c'est que les dieux ne peuvent pas se mêler des affaires de Sigil - au centre de l'Outreterre, dans le secteur de Notre-Dame des Douleurs. Sans rien pour leur lier les mains, nains émigrés, tieffelins habiles et humains pragmatiques ont dressé boutique dans une sécurité relative. Oui, relative, car un dieu offensé peut envoyer un potentiaire graver quelqu'un dans le marbre et les voleurs pratiquent leur gueuserie sur des cibles lucratives.

Il y a aussi une raison pratique. Les armes fabriquées à Sigil ne perdent qu'un seul bonus sur le Grand Anneau, puisque l'Outreterre est adjacente à tous les Plans Extérieurs. C'est le meilleur endroit qu'un planaire puisse trouver pour fabriquer une arme, à part l'Astral, qui est trop dangereux.

Le Plan Primaire fournit aussi des armes à foison, puisque les primaires en fabriquent, en négocient et s'entre-tuent pour elles depuis des lustres. Certes, les armes primaires perdent deux bonus sur les Plans Intérieurs comme sur les Plans Extérieurs. Cela signifie qu'elles sont un rien plus faiblardes que les armes planaires. Au vrai, le meilleur compliment qu'on puisse leur faire, c'est de dire qu'elles sont également désavantagées sur les Plans Intérieurs et Extérieurs.

Étant donné son impact sur une campagne mettant en jeu des voyages planaires, le MD et les joueurs devraient connaître le plan d'origine de telle ou telle arme magique sans que ce soit difficile ou mystérieux une épée forgée dans les Abysses n'a rien à voir avec une épée du Mont Céleste. Si un lascar ne parvient pas à identifier la provenance d'une arme, Sigil compte divers experts qui seront ravis de le renseigner (moyennant finances, bien entendu).

En cas de découverte d'une arme magique, le MD a trois choix possibles.

* Primo, elle peut avoir un plan d'origine spécifique, déterminé avec soin dans un but précis. Cette option convient mieux aux objets extrêmement rares fabriqués par les potentiaires. Obtenir et manier une de ces armes donne en général un éclairage particulier à une grande aventure bravant la 50e strate des Abysses, les personnages découvrent l'armure et l'épée du regretté Imperius le Fidèle, qu'on avait équipé pour la quête qu'ils sont justement en train d'accomplir. Voilà qui devrait leur fournir matière à réflexion.

* Secundo, l'arme se trouve sur son plan d'origine. C'est pratique sur le moment, mais cela va vite devenir très confus, surtout si les personnages voyagent sur plusieurs plans tout en s'y procurant du matériel. De plus, ce qui passait pour une magie raisonnablement puissante risque de devenir presque inutile au fil des déplacements planaires.

· Tertio, l'arme provient de Sigil. C'est la solution la plus simple. Ainsi, les ajustements des armes magiques du groupe évoluent de façon semblable dans la plupart des Plans Extérieurs, ce qui simplifiera les notes du MD et des joueurs. On considère qu'il s'agit là du choix par défaut, à moins qu'il n'en soit spécifié autrement. Fn cas d'oubli, de perte des notes ou d'une calamité similaire, on pourra toujours s'y raccrocher.
Les Prêtres et leurs Dieux

    Toutes les modifications ne concernent pas seulement les magiciens - les prêtres sont de la partie, eux aussi. Ils ont leurs propres conditions en ce qui concerne le lancement des sorts, et tout ça se rattache à leurs grossiums, leurs dieux. Leur truc, c'est qu'ils n'obtiennent pas les sorts par l'étude, mais de leurs divinités. Comme presque toutes les puissances (sauf quelques élémentaux) vivent sur les Plans Extérieurs, il se trouvera des sages pour songer que les prêtres se trouvant sur les Plans Intérieurs jouent singulièrement de malchance. Après tout, selon la logique de ce qui vient d'être expliqué en long, en large et surtout en travers, du point de vue de la magie, les Plans Intérieurs sont coupés des Extérieurs. Eh bien, ces candidats à la sagesse se plantent. Voilà ce qui arrive quand un bige essaie de s'en remettre à la logique, par ici. -

    Le soltif, c'est ça : si les puissances n'étaient pas fichues d'atteindre leurs fidèles partout dans l'univers, elles ne seraient pas très formidables, non ?

    Pensez-y. Les puissances sont insondables, mystérieuses et magnifiques. Leur façon de contourner le problème de logique dans lequel s'empêtre le reste du multivers échappe au monde mortel. Oh, pour sûr, les factols en débattent du soir au matin les Dévots prétendent que les mortels n'ont pas encore maîtrisé la connaissance interne, et les Athars voient là-dedans la preuve qu'il existe un univers supérieur. Ont-ils raison, ou tort ? Et qu'importe l'opinion de ces pauvres bougres ? Le fait est là les prêtres prient et obtiennent leurs sorts.

    Leur problème n'est pas de contacter leurs dieux pour apprendre ces sorts mais de s'aventurer en terre ennemie. Il faut connaître la chanson, et la voici les plans - Intérieurs, Extérieurs, certains des demi-plans constituent chacun un territoire dédié à un groupe précis de puissances. Celles-ci n'apprécient guère les étrangers, surtout les provocateurs venus d'un autre plan. Certaines d'entre elles, surtout dans les Plans Inférieurs, ont déjà assez de peine à maintenir la trêve avec leurs propres rivaux sur un même plan sans avoir à s'inquiéter de dieux originaires d'un plan aux caractéristiques morales et physiques complètement différentes. Des prêtres soucieux d'impressionner leurs grossiums peuvent déclencher un véritable bain de sang sur les Plans Extérieurs. Néanmoins, un dieu qui les graverait dans le marbre ne ferait que s'occasionner de nouveaux problèmes. Comme il n'est pas possible de verrouiller tous les accès d'un plan, les puissances doivent concocter des solutions originales pour se préserver des fouineurs de leurs rivaux.

    Au bout du compte, on obtient un accord mutuel qui prévient une guerre multiverselle. D'abord, chaque dieu se garde bien d'envoyer des légions de fidèles dans le plan d'un autre. Ce serait considéré comme mal élevé, même pour les tanar'ris et les baatezus, d'en venir aux mains à ce point. Ensuite, et c'est là le point crucial, quand un prêtre se trouve sur un autre Plan Extérieur que celui de sa divinité, il perd, pour ce qui est de ses capacités de jeteur de sorts, un niveau d'expérience par plan le séparant du plan d'origine de sa divinité.

    Nayla la Juste, prêtresse du 10e niveau, emmène un groupe de fidèles guerriers au coeur du Pandémonium. Le plan d'origine de sa divinité est la Bytopie. En suivant le Grand Anneau, on trouve, entre la Bytopie et le Pandémonium, cinq plans les Flysées, les Terres des Bêtes, l'Arborée, Ysgard et les Limbes. Donc, une fois sur le Pandémonium, Nayla se retrouve, du point de vue de sa magie cléricale, et non de ses points de vie ou de son TACO, prêtresse du 5e niveau. Elle ne dispose plus de certains sorts ni de certains niveaux de sorts. Sa capacité de repousser les morts-vivants est également affectée.

    La perte, instantanée et temporaire, intervient au moment où l'on pénètre dans un nouveau plan. Si le personnage a plus de sorts mémorisés pour les niveaux qui lui restent accessibles qu'il ne peut désormais en jeter, c'est au joueur de choisir lesquels s'effacent aussitôt de son esprit. Quand le prêtre franchit une frontière qui le rapproche du plan d'origine de sa divinité, il recouvre un niveau d'expérience, éventuellement un niveau de sorts, et en tout cas des sorts perdus. Quel que soit le cas de figure, un prêtre doit se reposer et prier pour récupérer les sorts semés en chemin.

    Notez que le "conduit d'énergie" de Nayla ne prend pas l'itinéraire le plus court vers son plan d'origine, au contraire des objets magiques. Pourquoi ? Parce que les dieux en ont décidé ainsi. Il paraît normal qu'une prêtresse de la Bytopie ait plus de difficultés à jeter des sorts sur le Pandémonium que dans les Limbes tout ce que font les puissances n'est pas si insondable que ça, bige. D'autre part, si la divinité d'un prêtre réside sur l'un des Plans Intérieurs, le bougre va perdre trois niveaux (pour ce qui est de sa magie) sur n'importe quel Plan Extérieur, puisqu'il y a l'Astral, le Primaire et l'Ethéré entre sa position actuelle et la source de ses pouvoirs. La même limitation s'applique aux prêtres des Plans Extérieurs qui se rendent sur les Plans Intérieurs. Dans ce cas, la magie cléricale fonctionne bel et bien comme les objets magiques (une logique en boucle ? vous vous rappelez ce principe d'Unité des anneaux ?). En tout cas, la morale de l'histoire est la suivante si on ne peut pas emporter tous ses sorts avec soi, on prend beaucoup de parchemins ces diverses oppositions ne les affectent pas.

Clés de Puissance

    Un prêtre peut découvrir des clés de puissance. Non seulement celles-ci restituent un sort ou une école de magie (à l'instar des clés de sort), mais elles améliorent son efficacité. Nanti de la clé de puissance adéquate pour jeter soins des blessures légères, un prêtre rendra toujours le maximum de points de vie. Les clés de puissance sont très rares, et qui en connaît une peut s estimer heureux. Les clés génériques et spécifiques font partie du paysage planaire, tandis que les clés de puissance sont (comme leur nom l'indique) créées par les puissances elles-mêmes.

Une clé de puissance change chaque fois que la divinité le souhaite, et on n'est jamais sûr de l'utiliser éternellement. Imaginons qu'Odin enseigne à l'un de ses prêtres une rune servant de clé aux sorts de divination ; si ce prêtre est assez fou pour l'enseigner à son tour à ses disciples, la divinité risque d'en prendre ombrage et de modifier la clé pour annuler la rune du prêtre.

Les dieux se servent de ces clés pour récompenser leurs fidèles serviteurs ou leur offrir un renfort lors d'une quête particulièrement périlleuse, et ne les donnent qu'à ceux qui les méritent vraiment. Un prêtre ne pourra en aucun cas demander une clé de puissance ni en dénicher une dans un trésor. On estime souvent que ces restrictions tiennent à la nature même des clés, qui coûteraient à la divinité une infime fraction de son énergie. Les dieux n'appréciant guère de s'affaiblir, les clés de puissance sont donc très rares.

Il convient cependant de mentionner un risque à leur utilisation, surtout pour les prêtres se trouvant sur les Plans Inférieurs. Toute une tripotée de puissances maléfiques s'amusent à fabriquer de fausses clés. Elles se font par exemple une joie de répandre des rumeurs selon lesquelles se tenir en équilibre sur un pied en incantant ou arracher les plumes d'un poulet sert de clé de puissance à tout un groupe de sorts. Si le prêtre a du pot, il se retrouvera juste dépourvu de clé et privé du sort qu'il voulait jeter. Mais il y a beaucoup plus de chances pour que la fausse clé modifie le sort de fort déplaisante manière. En d'autres termes, quand un bige chope une clé, il a intérêt à s'assurer qu'elle lui vient bien de son dieu, et non d'une puissance rivale.

