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Vivargillet, den akademiska och byrakratiska organi-
sation som i allt vdsentligt styr metropolen Elemin,
anvénder sig i hemlighet av 6desmagi. De ldser av och
manipulerar traddar i den allomfattande 6desviven,
for att pa ett subtilt men kraftfullt sitt styra staden
mot dess framtid.

S& mycket vet de flesta 6desviktare, men fa har
nagon direkt kunskap om hur det faktiskt fungerar.

Den hir texten utvecklar och detaljerar 6desmagin
som disciplin, och kompletterar de delar av reglerna
i Odesviktarna-grundboken som behandlar rollperso-
ners ddes-formagor (s.93).

ODESVAVEN

Odesvidven dr inte ett fysiskt objekt, utan ett sitt
for 6desmagiker att visualisera nagot betydligt mer
komplext. I vdven har varje ting en egen trad - var-
je midnniska, varje reptid, varje hus, varje sviard och
varje vagga. Till och med hundarnas 13ss har tradar,
om dn sma och tunna.

Vissa tradar dr starkare och tjockare, mer intvinnade
i andra tradar. De traddarna hor till ting som har ett
starkt 6de - de ar viktiga for manga ménniskor eller
har pa annat sitt stor betydelse. Tradar med starkt
ode dr mycket svarare att paverka for en 6desmagiker.

Lings tradarna sitter hdndelser, som smé knutar.
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EGENSKAPEN ODE

Alla levande varelser har ett virde i egenskapen Ode.
Virdet anvinds for att beskriva tjockleken pa deras
Odestrad - hur svara de dr att paverka med 6desmagi,
med andra ord.

Ode anvidnder samma skala som till exempel Stark
och Smidig, men anvénds till skillnad frdn dem enbart
passivt.

Alla minniskor och reptider har minst Ode 5.
Demoner har diremot inget 6de alls. De har heller
inga 6destradar och kan alltsa inte paverkas direkt
av 6desmagi.

ODESMAGIKER

Odesmagi dr inte knutet till blod eller arv. Det ir
snarare en akademisk disciplin, som i Elemin nédstan
uteslutande utdvas inom vivargillet.

Forutom den vanliga uppséttningen egenskaper har
odesmagiker ocksd Odesmagi, som kostar dubbelt s&
mycket som andra egenskaper och saknar forifylld
forsta ruta. Att skaffa virde 10 kostar med andra ord
6 podng.

En rollperson med virde i Odesmagi méaste ha en
Bakgrund som férklarar hur hen fatt traning i denna
disciplin.

Ett uppdaterat rollformuldr med Ode och Odesmagi
finns pa hemsidan www.6desviktarna.se.
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HANDELSER

Hindelserna ligger i centrum fér desmagin; det dr
dem magikerna kan ldsa av och paverka.

Varje hdndelse har tre aspekter:

En natur - vari hdndelsen bestdr. Exempel: »bli
blot«, »dppnas«, »skadas«.

En omraTTNING - vad som paverkas. Exempel »den
hir snérstumpenc, »stegen dir borta« eller »det hir
huset«.

En tiopunkT — ndr hidndelsen sker.

FORSTA STEGET — ATT GREPPA TAG

Odesmagikern bérjar alltid med att férsoka fa grepp
om en trad och eventuellt en specifik hindelse lings
denna trad. Detta dr, liksom alla delar av 6desmagin,
en huvudsakligen mental handling - 6desmagikern
koncentrerar sig nigra sekunder och gor en serie
komplexa fingergester.

Magikern borjar genom att vilja 0-3 aspekter att
greppa efter. Nagra exempel:

« »Jag vill hitta det hdr repet« (Omfattning)

« »Jag vill se ifall ndgot kommer att bérja brinna
hir i narheten« (Natur)

« »Jag vill se ifall den hir ladan kommer att
oppnas« (Omfattning + Natur)

« »Jag vill se ifall den hir ringen kommer att
plockas upp inom den ndrmaste timmen«
(Omfattning + Natur + Tid)

« »Jag vill bara fa tag i nagot, vad som helst!«
(ingen aspekt)

Det gér inte att greppa sin egen trdd; det blir lite som
att forsoka lyfta sig sjdlv i haret.

4 - Odesmagi



Spelledaren slar direfter ett dolt slag mot roll-
personens virde i Odesmagi. Slaget blir svarare ju
fler aspekter magikern specificerat:

* En aspekt: 0
« Tvéa aspekter: -3
« Tre aspekter: -6

Magikern kan 6ka sina chanser att lyckas (+3 pa slaget)
genom att ldgga tid pa forberedelser, till exempel att
undersdka ritningar, gora mitningar eller tala med
experter. Att greppa efter tre aspekter efter att ha
gjort sadana forberedelser ger da sammanlagt -3 pé
slaget.

Ett lyckat slag betyder att magikern greppat den
trad och eventuell hindelse hen eftersokte.

Ett misslyckat slag innebdr att magikern fatt tag
pa fel trad och antagligen fel hindelse. Spelledaren
kan hir inspireras av exemplen i slutet av den hir
artikeln, eller vilja nagot i omradet som liknar det
magikern ville greppa efter.

Slagets utfall avsldjas inte for spelaren.

ANDRA STEGET — ATT UNDERSOKA

Nidr 6desmagikern greppat en trad har hen méjlighet
att géra mer noggranna undersdkningar av den. Nack-
delen &r att hen da sjdlv blir mer knuten till traden,
och riskerar att bli personligen inblandad i dess 6de.

Hir anvdnds ingen slump. Spelaren viljer vilka
aspekter hen vill fraga spelledaren om, och spelle-
daren svarar drligt. For varje aspekt spelaren spela-
ren fragar om far magikern 3 Trassel, knutet till den
hindelse spelaren fragar om - mer om Trassel lingre
fram.
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Att fraga om en hindelses tid och natur dr rela-
tivt okomplicerat. Nir det giller omfattningen 4r det
svart att fa en helt skarp bild. Detta yttrar sig genom
att spelledaren aldrig sdger rakt ut vad det &dr for
trad magikern greppat tag i, utan bara beskriver dess
egenskaper. Nagra exempel kan vara »ldng«, »smalx,
»illaluktande«, »bdjd« eller »gjord av halme«.

Nir 6desmagiker bara vill ldsa av ett foreméls 6de
sd borjar de med att greppa efter tinget - traden,
omfattningen. De underséker den funna tradens
omfattning for att sdkerstilla att de hittat rdtt och
dérefter naturen och méjligen tiden for att ta reda pa
vad som kommer att hinda med féremalet. Med det
nojer de sig, och hoppas att det Trassel de adragit sig
inte resulterar i alltf6r jobbiga konsekvenser.

TRED]E STEGET — ATT PAVERKA

Om magikern vill paverka traden hen greppat tag
i s& vdljer hen forst en aspekt enligt nedan.

Att paverka naturen kallas ocksé att »skarva« och
innebér att man byter ut hindelsen mot en annan.
Spelledaren kan hir ldgga in veto mot alltfér osan-
nolika nya hindelser.

Ifall en liknande hédndelse dr pa vig att ske i nar-
heten sa kommer de antagligen tvinna ihop sig. Ett
exempel kan vara ifall rollpersonen férséker fa en filt
att fatta eld istéllet for att rullas ihop, och spelledaren
vet att det snart kommer att borja brinna i ett ljus i
nirheten - da faller det sig naturligt att ljusets laga
ar det som orsakar branden.
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En annan intressant sak som kan hdnda &r att hdn-
delserna byter plats. Nar ndgon férséker tinda ljuset
sa borjar filten helt plotsligt brinna istédllet, medan
ljuset borjar kroka sig och ndstan bli lite... ihoprullat.

Att skarva en hindelse ger 9 Trassel.

Att pdverka omrarrningen kallas ocksa att »vdva«
eller att »riva« beroende pad om man férsoker fa hian-
delsen att paverka fler eller firre tradar. Man kan inte
fa hdandelsen att helt sldppa fran den trad rollpersonen
hittade, utan bara paverka hur manga andra tradar
som paverkas - hur »stor« hindelsen ir.

Att vidva eller riva en hédndelse ger 6 Trassel.

Att paverka tiven kallas ocksa att »rycka« i hidndelsen,
och dr den absolut vanligaste férandring 6desmagiker
gor. Att rycka i en hidndelse ger 3 Trassel.

Odet kommer att agera inom ramarna for fysikens
lagar for att gora verklighet av magikerns vilja - 4ven
om en del hidndelsekedjor i efterhand ter sig som osan-
nolika och langsékta.

Om magikern forséker paverka en levande varelse
slar spelledaren ett dolt slag mot hens virde i Odes-
magi. Mélets Ode anvdnds som trdskel for slaget.
Magikern kan dven hir bittra pa sin chans att lyckas
genom forberedelser - i det hir fallet innebar det att
hen pa olika sidtt arrangerat miljon kring den tidnk-
ta hidndelsen for att 6ka sannolikheten for den. Det
kan till exempel handla om strategiskt utspilld olja
eller en vas som flyttats till ett stdlle ddr det 4r mer
troligt att den ramlar. Aven hir ger férberedelser +3
pa slaget.
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Ett lyckat slag innebdr att férdndringen sker mer
eller mindre s som rollpersonen 6nskade.

Ett misslyckat slag innebir att férdndringen sker,
men istdllet paverkar ndgon nirliggande trad och
hindelse.

Spelledaren bér vara generds; nir det giller 6des-
magi dr intentionen relevant. Inte sédllan kommer
nagot att ske som hjilper magikern i ungefir ritt
riktning men ofta pa ett ovintat sitt.

Om flera personer har greppat samma trad, och en
av dem paverkar den, si tappar 6vriga automatiskt
taget om traden. Det giller dven ifall en demon till
exempel trasar sonder den del av 6desvidven traden
ar en del av.

Nir en magiker paverkat en hindelse pa en trad,
sa kan hen inte paverka samma trad igen férrin hén-
delsen intréffat.

Ifall ndgon annan forsoker paverka samma trad
innan hindelsen intréffat sa dr resultatet oférutsiag-
bart och kaotiskt.
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TRASSEL

Ju mer intrasslad en magiker &dr i en hindelses 6de,
desto mer riskerar hen att bli inblandad i hdndelsen.
Detta mits genom det Trassel magikern adragit sig.

Nir hen sldpper traden slar spelledaren ytterligare
ett dolt slag, denna gadng mot det Trassel magikern
samlat pa sig for just den hir traden. Ju hogre utfall,
desto mer Trassel ligger kvar, och drabbar rollper-
sonen.

Om magikerns Trassel dr 6 s dr alltsa ett tdrnings-
slag pa 4 och 8 som vanligt 4 lyckat, och 4 Trassel
ligger kvar. Har vill med andra ord spelaren helst att
spelledaren ska misslyckas med slaget.

Nagra exempel pa hur Trassel kan yttra sig:

+ 3+ Trassel: rollpersonen paverkas/drabbas i min-
dre grad, och bara omedelbart. Hen kanske ocksa
blir blét, blir lite knuffad pé&, far ett skrubbsar.

« 6+ Trassel: rollpersonen dras in i situationen pé
ett sdtt som gor hen upptagen en stund. Hen kan
till exempel dras in i slickningskedjan till bran-
den.

9+ Trassel: rollpersonen far langsiktiga konse-
kvenser av hdndelsen, och hens egen trad ar
ordentligt intrasslad i den. Det kan komma smé
paminnelser och ekon av hindelser i flera ména-
der, rentav ar framover.

For spelledaren kan rollpersonens Trassel fungera som
inspiration for scenarier och komplikationer, och dar-
med ge brinsle till fortsatt kampanjspel.

Odesmagi - 9



EXEMPEL

Vid ett par tillfdllen forvéntas spelledaren kunna an-
tingen hitta pa 6destrddar och hindelser eller gora
fordandringar av redan bestdmda. Ofta liter det sig
goras ganska enkelt genom att hen utgar fran vad
som redan beskrivits i rummet och sin kinnedom om
scenariot.

Ndr magikern far fatt i fel hdandelse, eller nédr hen
undersoker vad som kommer att hinda med en trad
och spelledaren inte bestimt 4dnnu, kan denna lista
anviandas som inspirationskélla:

NATUR
« Bli skadad
 Borja brinna
« Delas i mindre delar
* Doppas i vatten
+ Ga sonder
« Hillas upp
 Klas in
« Plockas upp
« Ramla ned
¢ Rullas
« Skakas
« Trampas pa
 Tickas av firg
+ Atas upp
+ Oppnas
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Nir magikern fétt tag i fel trad - fel omrarTniNG - an-
vand dessa listor:

STORLEK

Handhallet foremal

Bidrs med tva hinder

Stort som en fullvuxen reptid
Stort som en kirra

Stort som ett hus

VIKTIGHET

Oviktigt, samlar damm och ingen tinker pa det.
Anvinds nagon ging i veckan

Anvinds varje dag

Anvinds hela tiden

Anvinds hela tiden eller dr i fokus for manga

LEVANDE

Ickelevande

Djur

Sjalvmedveten varelse (minniska, reptid)

Nir magikern far tag pa en hindelse och spelledaren
behover avgéra hur snart den sker, anvind denna
lista:

Tip

Om ett par sekunder
Om ndgra minuter
Inom en timme

Idag

Senast imorgon
Nista vecka

»Nista vecka« bor anvidndas sparsamt.
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Listorna for omfattning och tid kan ocksé anvindas
ndr magikern greppat tag i och rycker i fel tradd eller
hindelse, eller nir ett slag for att paverka en levande
varelse misslyckas. Om magikern tror sig ha fatt tag i
en hindelse som sker om trekvart och forsoker fa den
att ske om ett par sekunder, sa dr det en justering pa
-2, eller tvé steg uppat. Justera istéllet den egentliga
hindelsen samma antal steg.
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