Forord 2020 till Nephilim-scenariot fran GothCon XX
Jonas Schiott

Det maskinskrivna originalet till detta aventyr har gatt forlorat, men vid nagot tillfdlle efter jag blev
datoriserad och fick ndtuppkoppling hemma lade jag upp scenariot pa min hemsida. Jag valde att
skriva in det som txt-filer eftersom det pa den tiden var formatet som flest kunde lasa eller
atminstone konvertera fran. Karaktarsbladen till spelarna skrev jag tydligen aldrig in, och har inte
sparat dem pa nagot annat satt, tyvarr. Jag laddade ned allt fran den sajten innan tjansten ifraga
lades ned, och sedan har filerna foljt med i en slask-mapp genom manga datorbyten sedan dess. Pa
vagen blev alla svenska bokstaver omtolkade till andra symboler, sa jag har fatt ga in och aterstalla
dem. Jag har ocksa fixat nagra sprakliga missar, men i évrigt ar inget dndrat.

Men tro mig, det har kliat i mina fingrar att dndra saker. Sa har i backspegeln har jag svart att forsta
varfor jag dgnade sa mycket av texten at positionering mot andra spel och spelstilar. Jag far skylla pa
att det var 90-tal. Men framfor allt skulle jag idag sdga att hela upplagget ar olampligt som
konventsaventyr. Vad jag i sjdlva verket gjorde var en skiss till en sandlada och en bomb som kan
starta en kampanj i den varlden. Kanske kan det vara anvandbart ur den synvinkeln?



SPELARINLEDNING Nephilim GothCon XX
Hjartligt valkomna till arets turnering i Chaosiums rollspel Nephilim.

Jag vill borja med papekandet att till skillnad fran manga andra turneringsaventyr jag bevittnat pa
sistone gar detta verkligen ut pa rollspel, och inte nagot j-a "sagoberattande".

Denna attityd till trots har jag koncentrerat mig pa ett par s.k. teman, for att ge er en aning hjalp pa
vagen, ett fotfaste, en ledtrad:

Tema nr 1 ar identitet. Vilka ar ni, egentligen?

Tema nr 2 ar rollspel. Vilka spelar roller, och vad innebar det?
Grubbla er inte fortvivlade pa dessa fragor, bara.

Nog med formaliteter. Nu borjar vi.

Det borjar pa samma satt for er alla:

Morker och ljus. Till en bérjan gar de inte att skilja at, ljuset &r sa starkt att det lika gdrna kunde ha
varit morkt. Gradvis blir ljuset distinkt, skilt fran sig sjalvt och omgivningen - en malstrom i alla
regnbagens nyanser, snurrande, virvlande, stormande. Kaoset ebbar bort, kvar finns ett antal
skepnader i olika fargskiftningar. Dessa kanner pa nagot satt slaktskap med varandra. S3 nagonting
nytt: ljus av ett annorlunda slag. En ny farg, hittills aldrig sedd. Pelare, lagor av detta nya som kanns
oemotstandligt lockande. De forsta formerna dras mot de andra...

Kaos igen! Denna gang genom alla sinnen - intrycken 6vervaldigar, ar nya, fraimmande och
skrdmmande. Ord blixtrar genom medvetandet: eldstorm, krig, flodvag, uppror, jordbavning. Allt
detta och mer dartill, men inget far grepp, inget formar tolka och férsta. En tanke ar begriplig: flykt.
Rorelse under ovana former, stelt och krypande till en bérjan. Instinkter som maste ha funnits
tidigare, men glomts bort, atervander. Forflyttning sker smidigare, intrycken stabiliseras nagot, en
lugn zon upptacks i stormens 6ga. Ner, bort, undan ur vagen...

Det reflexmassigt kollektiva uppldses i sina individer. Ni blir langsamt medvetna om er sjalva, era
kroppar. Ni inser att ni springer. Sedan inser ni att det inte tycks finnas nagot att springa fran, och att
ni ar trétta. Ni stannar upp, segnar ned. En tids reflektion, atererinring...

Du drar dig till minnes vem du ar, och var du befinner dig. Ditt liv passerar revy infor din inre blick -
men du betraktar dina minnen pa ett avlagset och lidelsefritt sitt, det dr ndstan som om alltsammans
hade hant nagon annan. Markligt: du vet hur du tankt, kdnt och betett dig i det forflutna, men det
verkar inte sa viktigt langre. Du har begavats med en ny uppsattning drifter och kdnslor, som upplevs
mycket klarare och tydligare an ditt tidigare satt att vara. Vilket som ar det ratta vet du inte...

GUNNAR BLOM
Alder: 42 Fodelsedatum: 23 maj 1953
Harfarg: blond Ogonfirg: gra

En smart man av medelldngd, som i allmanhet tas for 10 ar yngre &n han ar. Hans utseende &r sadant
att alla, mdn som kvinnor, finner det behagligt eller trevligt - snarare dn vackert. Detta intryck
forstarks av hans vanliga och tillmotesgaende satt; Gunnars charm uppfattas som alldeles naturlig,
inte det minsta tillgjord, och ar darigenom sardeles effektiv.



Gunnar vaxte upp i en obemarkt svensk smastad. Han uppfostrades av sin morfar, Per Blom, och har
inget minne av foraldrarna. Morfadern tyckte om att se sig sjalv som en professionell spelare, men
livnarde sig mest pa sitt extraknack som sjukvardsbitrade. Av honom larde sig Gunnar en viss
fardighet med kort och tarningar, och att berdakna sannolikheter.

Under sin barndom var han vid ett tillfalle svart sjuk, till och med néra déden, men har sedan dess
markligt nog aldrig varit sjuk.

Morfar hade en nédra van, "Farbror Sten", som var ratt tystlaten och bister. Sten var den som hos
Gunnar vackte intresset for mysticism, ockultism och nyandlighet. Han var mycket insatt, och Gunnar
svalde alltsammans med hull och har.

Faktum ar att verklighetens dolda sida blev Gunnars yrke. Han livnar sig pa att ge kurser, féredrag
och guidade turer som skall forklara hur allting hdanger ihop eller demonstrera diverse fenomen eller
platser av sarskild vikt. Marknaden for sadant har gatt upp och ned, men aldrig foérsvunnit helt, och
Gunnar ar bland de basta i branschen.

Trots detta har majoriteten av hans kontakt med det okanda varit teoretisk. Den enda praktiska
erfarenhet han har haft var av negativ karaktar: under en upptacktsresa i ett omrade kant for sin
popularitet hos gamla hednakulter stotte han pa en modern kult ute i skogen, nar de var mitt uppe i
en ritual for att (som han uppfattade det) forinta varlden. Han saboterade ritualen, men drabbades
av en tillfallig sinnesforvirring och hamnade pa ett mentalsjukhus. Nar han repat sig ndgot insag han
att sanatoriet i fraga var privat, och tycktes ha en anknytning till kulten. Lyckligtvis blev han raddad
darifran av Farbror Sten och en for Gunnar okdnd kvinna - de stannade kvar for att tacka hans
flyktvag, sedan dess har han inte sett till dem. Detta utspelade sig i slutet av 70-talet.

Det sista Gunnar kan dra sig till minnes ar att han tackade ja till en inbjudan fran ett tidigare for
honom okéant ockult séllskap i Goteborg, som ville demonstrera nagon ny upptackt for ett urval
likasinnade personer...

Ditt 'gamla’ jag

Kreativ Tycker om att hitta nya I6sningar, nya satt att se saker pa.
Glad Optimistisk, standigt med ett leende pa lapparna.

Feg Radd for att konfrontera hot eller hinder av nagot slag.
Beroende Otrygg, osjalvstandig, behdver vara omgiven av manniskor.
Nykterist Dricker inte sprit... sarskilt ofta.

Gynofob En Iatt radsla for det motsatta konet.

Ditt 'nya’ jag

Nyfiken Energiskt utatriktad, kunskapssokande. Har latt att fa lyssnare.
Social Tycker om att umgas med folk.

Sinnlig Njuter av fysiska sensationer.

Forsiktig Tanker innan han talar (eller handlar).

Pragmatisk

Praktiskt sinnad nar det kommer till kritan.



NINA VEDMAN
Alder: 26 Fodelsedatum: 30 sep 1969
Harfarg: platinablond Ogonfirg: ljusbl3

En klassisk skonhet, sund och frisk som en nyponros - en riktig helylletjej. Dessutom besitter hon en
hallning och grace som inte star nagon efter; ett resultat av hennes fantastiska vighet, balanssinne
och koordination.

Nina kommer fran en typisk kdrnfamilj av medelklass med tva foéraldrar och tva yngre broder. Pappa
var en tidig pionjar inom dataprogrammering. Mamma minns hon mest for hennes extrema huslighet
och renlighet.

Hennes uppvaxt var lugn och trygg. Det enda ovanliga hon rakade ut for under sin barndom var a
andra sidan mycket markligt. En vacker sommarkvall dék en mystisk kvinna upp ur intet och gav Nina
ett férseglat skrin av brons, med oforstaeliga inskriptioner. Kvinnan viskade "Gom den och vakta den
val, de kommer for att hamta den en dag" och férsvann sedan. Nina har aldrig 6ppnat skrinet,
eftersom hon inte ville riskera att férstora det. Istdllet gomde hon undan det och har vid det hér laget
nastan glomt bort det.

Ninas forsta hobby var skolteater, och intresset for drama har statt i sig. Hon var en duktig gymnast,
men utvecklade inte det vidare. Daremot upptackte hon en anmarkningsvard fallenhet for
pilkastning, prickskytte och dylika aktiviteter som kraver hand-6ga koordinering.

Pa hogskolan utbildade hon sig till dataprogrammerare. Efter fullbordad examen (bast i klassen) fick
hon jobb i statlig férvaltning, dar hennes héga arbetsmoral och allménna kdckhet ledde till snabb
befordran. Pa fritiden har hon blivit en framgangsrik tavlare i pistolskytte.

Det sista Nina minns ar att hon under sin semester var pa besok hos en gammal klasskompis, numera
bosatt i Goteborg. Denna skulle ta med henne till ndgon slags klubb eller sammankomst av nagot
slag...

Ditt 'gamla’ jag
Forlatande  Har 6verseende med andras fel, brister och misstag.
Generos Delar med sig pa ett mer an rattvist satt.

Diplomatisk Valjer sina ord val.

Vénlig Mild och blid, skulle aldrig gora en fluga fornar.
Flyktig En aning frivol, har svart att ta saker riktigt pa allvar.
Ditt 'nya’ jag

Tillitsfull Ifragasatter inte sa mycket.

Pragmatisk  Accepterar situationer som de ar, kan erkdnna nar en sak ar férlorad.
Lugn Samlad, rationell.
Stolt Vet sitt varde, star pa sig.

Uppstudsig  Struntar i auktoriteter.



MARCUS LINDELL
Alder: 31 Fodelsedatum: 14 okt 1964
Harfarg: svart Ogonfirg: gron

En bjasse till karl, stark och uthallig som fa. Till pa kdpet utrustad med hég smarttréskel och
okdnslighet for kyla, vader och vind. Hans okanslighet har mentala dimensioner ocksa. Det forsta och
mest bestaende intrycket man far av Marcus ar att man inte vill std i vagen for honom.

Marcus' far var en ressugen, aventyrslysten man som gifte sig med en samisk kvinna och startade ett
turisthotell i Norrland. Under en semester i Osterrike dog fadern i en lavin - Marcus féddes strax
efterat, och har alltsa aldrig haft annan familj an modern och en storebror. Mamma drev
familjeforetaget vidare; hon utmarkte sig genom sin tystlatenhet och enkelhet, och hade en kylig
attityd mot Marcus.

Marcus gjorde medelmattigt ifran sig i skolan och hade inga egentliga intressen. Sin framtid
betraktade han med viss apati - det stod alltid klart att brodern skulle drva hotellet. Nar han gjorde
lumpen som kustjagare upptackte han antligen nagot han kunde vara bra pa: han fortsatte till
Officershogskolan och gick ut med stralande betyg.

| det militdra blev han snabbt upptackt av en hemlig 'underrattelsegrupp' som rekryterade honom till
diverse illegala uppdrag - tack vare deras inflytande avancerade han i graderna och blev nyligen
kapten. Han fick aven utbildning som helikopterpilot och har numera officiellt bytt tjanst till pilot for
marinen. Under sin tid i denna grupp har Marcus varit inblandad i manga tveksamma aktiviteter - ett
av de starkaste minnena ar ett bombdad som gick snett, dér en van till Marcus och fyra oskyldiga
forbipasserande fick satta livet till. Ett kuppforsok i Estland misslyckades ocksa, men dar undkom
teamet med blotta forskrackelsen.

Det sista minnet Marcus har ar att han av sina hemliga 6verordnade fick instruktioner att infinna sig
pa en viss plats i Goteborg, pa bestdamd dag och klockslag...

Ditt 'gamla’ jag

Introvert Bristande intresse for andras tankar och kanslor.
Sjalvsaker Tror pa sina egna formagor.

Noggrann Planerar och 6vervager saval tankar som handlingar.
Skeptisk Accepterar ingenting utan beuvis.

Egoistisk Sjalvupptagen, egenkar och inbilsk.

Amoralisk Likgiltig infor moraliska och andra regler.

Ditt 'nya’ jag

Sinnlig Alskar allting kroppsligt - i synnerhet mat, dryck och sex.
Hamndlysten Ger alltid igen for gammal ost.

Arg Hetsig, mork varldsaskadning.

Destruktiv Tycker om att riva ned saker andra byggt upp.

Oberadknelig Impulsiv, skiftar fort stamningar.



JENNY BEETH
Alder: 30 Fodelsedatum: 20 feb 1966
Harfarg: rédbrun Ogonfirg: brun

En mycket vital och intensiv person. Hennes starka, skarpskurna drag borde anses som vackra, men
hennes genomtrangande blick och vassa tunga avskracker de flesta. En annan detalj i hennes
utseende ar det fa som vet om: ett fodelsemarke strax under hennes vanstra brost som dels har en
marklig rodorange farg, dels till formen liknar en 6rn eller annan rovfagel.

Foddes i USA, i en anonym landsortshala, som enda barn till traktens original. Pappan var nagon slags
mystiker eller svartkonstnar; det ar oklart hur han egentligen férsorjde sig, om inte genom 'bidrag’
fran vidskepliga grannar. Han forsokte lara Jenny sitt hantverk men misslyckades kapitalt. Hon blev
mer intresserad av ett vetenskapligt forhallningssatt. Jenny var under denna period ett ensamt barn,
utan nagra egentliga vanner, och lade mycket tid pa langa fotvandringar i skog och natur (ett intresse
som statt sig upp i vuxen alder).

Foraldrarna skilde sig nar Jenny var 14, hon féljde da med sin mamma som flyttade till en storre stad.
Under tiden i high school blev hon en inbiten filmfantast - efter en barndom svaltfodd pa intellektuell
stimulans tog hon aven till sig manga andra former av kultur, men film var det medium som gjorde
starkast intryck. Hon boérjade dven trana jazzdans och kampsport som sétt att fa utlopp for sin fysiska
rastloshet. Jennys yrkesval beseglades efter ett sommarjobb pa ett biokemiskt laboratorium, déar
hennes chef blev den fadersgestalt hon lange saknat.

Nar det blev dags att pabdrja en hogskoleutbildning valde Jenny av olika skal att flytta till Sverige.
Hon utbildade sig till Iakare i Géteborg och slog in pa en bana som medicinsk forskare. Foérra aret
disputerade hon pa en avhandling om farmakologisk mykologi.

Det sista klara minnet Jenny har ar att nagra man hoppade ut ur en parkerad skapbil och tryckte en
kloroformerad trasa 6ver hennes ansikte...

Ditt 'gamla’ jag

Uppriktig Talar alltid sanning.

Modig Bemoter faror och hinder pa ett rakryggat satt.
Respektlés  Visar inte sarskilt mycket hdnsyn.

Materialistisk Upptagen av materiella ting, varderar dgodelar hogt.

Sparsam Forsiktig med utgifter.

Ditt 'nya’ jag

Arofull Haller ord. Haller ocksa pa sin vardighet.

Envis Andrar inte &sikt s3 latt.

Lojal Star sina vanner bi.

Kreativ Tycker om nya saker, foreteelser och upplevelser.

Vardslos Overviger inte konsekvenserna av sina handlingar.



SCENARIO  NEPHILIM GOTHCON XX

Hej och vdlkomna. Eftersom manga (de flesta) av er inte har sa mycket erfarenhet av Nephilim - det
ar ju ett relativt nytt spel - kommer jag i det féljande att 4gna nagra sidor at att forklara bakgrunden
och sapass mycket regler som jag tycker ar nodvandigt.

Men allra forst maste jag sdga nagra ord om vad ni inte kommer att hitta i det har scenariot: exakta
beskrivningar av allt som skall hdnda. Jag har faktiskt inte brytt mig om att beskriva nagon slags
'handling' alls. Detta for att som jag antytt tidigare (i broschyren och spelarnas material) lyfta fram
sjalva rollspelandet, pa berattandets bekostnad. Ni kommer att fa en hel del information om vad som
foregatt dventyrets start och de huvudsakliga aktérerna i de kommande forvecklingarna, men resten
far ni improvisera fram i dialog med era spelare. Eller helt efter eget huvud, det &r naturligtvis en
majlighet, dven om jag personligen brukar finna det intressantare att plocka upp tradar spelarna
lamnar efter sig och tvinna ndgot nytt av dem. Denna spelstil kraver véldigt mycket av GM, darfér har
jag valt att halla turneringen pa en |ag kvantitativ niva, trots det ovantat stora intresset, for att kunna
bibehalla kvaliteten. Jag hade kunnat ragga upp manga fler spelledare om jag néjt mig med vem som
helst, men jag har satsat pa er i den fasta forvissningen om att ni ar redo for utmaningen.

VAD AR EN NEPHILIM?

En Nephilim ar en ododlig ande, en manifestation av de magiska falten som omger Jorden. Dessa falt
ar fem: eld, luft, vatten, jord och mane. OK, det &ar egentligen mer komplicerat an sa, men dessa fem
typer av energi ar de som en normal Nephilim ar delaktig av och behdver bry sig om. Varje Nephilim
definieras huvudsakligen genom sin Ka, vilket kan dversattas ungefar som 'sjalslig styrka', och ar
uppdelad pa samma satt som elementen, med olika stark anknytning till varje falt. Alltsa har varje
Nephilim ett varde for Eld-Ka, ett for Luft-Ka och sa vidare. Det varde som ar hogst kallas Dominant
Ka, och definierar valdigt mycket av den andens personlighet.

En gang i tiden var Nephilim kroppsliga varelser (av ett slag - se historiken har nedan), men den tiden
ar sedan lange forbi. Numera ar de okroppsliga andar som bara kan leva och handla genom ett
Simulakrum: deras term for en manniskokropp. En Nephilim kan bara existera en mycket kort tid i
'fritt’ tillstand, utan vare sig Simulakra eller Stasis (ett magiskt féremal som kan 'forvara' en Nephilims
energier i en slags dvala under tiderna mellan inkarnationerna). Gar det for lang tid uppléses anden i
de magiska falt varur den foddes. Detta ar det enda satt en Nephilim kan 'd6é' och det ar inte ens
sakert att denna déd &r permanent. Det hander ibland att nya Nephilim, utan nagra minnen av
tidigare inkarnationer, 'fods' ur ett Nexus, en plats dar de magiska falten mots och korsar varandra -
vissa filosofer bland dem tror att dessa egentligen ar 'upplosta’ Nephilim som atervander efter att ha
vistats i det 'rena' tillstandet en tid och blivit 'befriade’ fran alla sina tidigare minnen och férmagor.
Oavsett vilket, sa ar de fyra spelarkaraktérerna i scenariot sddana 'nya' Nephilim. De vet inget om
vilka eller vad de ar, de har bara instinktivt tagit de ndarmaste manniskorna i besittning och forsoker
att ur sina Simulakras minnen pussla ihop nagon slags mening med tillvaron, samtidigt som de maste
hantera de drifter som deras 'elementéara’ natur har gett dem. Det kanske bor papekas att ett Nexus
langt ifran ofta ger upphov till en dylik 'fodsel' och att i alla hittills kanda fall det bara varit fraga om
en Nephilim 3t gangen; dessutom brukar sddana ha mycket svagare Ka dn vara PCs:

Varje Nephilim har ocksa en Metamorfos: en urbild, kopplad till dess dominanta element, som den
stravar efter att forverkliga. Oftast har dessa formen av en mytologisk varelse: de fyra PCna ar en
Undin (vatten), en Sylf (luft), en Satyr (jord) och en Fenix (eld). Metamorfosen yttrar sig som fysiska
forandringar av Simulakrats kropp; hur extrem férvandlingen ar beror pa hur langt gangen den



andliga utvecklingen ar. Forandringarna &r bara synliga for vanliga, oupplysta, manniskor nar de natt
sitt mest extrema tillstand - normalt kan bara Nephilim och sarskilt tranade méanniskor se dem. Langt
gangen forandring kan ha ett subliminalt inflytande dven pa de som inte medvetet kan se, men det
kan inte regleras pa nagot spelmekaniskt satt: PCna har naturligtvis inte kommit sa langt &n; i
avsnittet om dem som kommer senare beskriver jag vad som hant dem, férandringar de kan
upptacka genom att jamfora med 'sina’ minnen.

Vad hander i 6vrigt med manniskan? Dess medvetande ar undertryckt, men dess minnen och
fardigheter ar tillgangliga for Nephilimen, vilket kan vara forknippat med en viss fara: en Nephilim
som forlitar sig for mycket pa sitt Simulakrum riskerar att falla i Shouit - ett tillstand dar manniskan
aterfar kontrollen for en kortare tid och Nephilim-medvetandet ar undertryckt. PCna har inte sa
mycket att vélja pa; eftersom de saknar erfarenhet av tidigare 'liv' och atminstone till en bérjan tror
att de ar sina Simulakra kommer de naturligtvis att anvdnda méanniskornas fardigheter. Sadan
anvandning och hagkomst kraver en viss anstrangning i rollspelstermer, inte i speltermer: beskriv det
for spelarna som att de griper efter undflyende, vaga minnen eller aktiverar inldrda reflexer utan att
ha nagon riktig kansla for vad de gor. Det finns vissa fordelar med detta; Nephilim kdnner inte
smarta, hunger, torst eller annat sadant, de uppmarksammar bara pa ett abstrakt satt att deras
Simulakrum gor det.

Malet for alla (ndja, de flesta) Nephilim ar ett tillstand som kallas Agartha. Vad det innebar fullt ut vet
forstas bara de som uppnatt det, men det ar kdnt att Nephilim och Simulakrum smalter samman pa
nagot satt. Riktigt vad denna sammansmaltning innebar - vilken del som assimilerar vilken, vad detta
har for implikationer for 'vanliga' Nephilims existens etcetera - ar 6ppet for debatt, vad man vet
sakert ar litet om formagorna som Agarthaner far: de kan skapa sig nya kroppar efter behov och
fardas till andra varldar och/eller andra tider i var varld.

HISTORIA

Caveat Emptor: den féljande beskrivningen ar inte nédvandigtvis 'sann’ ens i spelvarlden, men den ar
vad de allra flesta Nephilim tror dr sant. For tiden fran ca. 5000 f.kr. och framat finns det vittnesmal;
det gar att traffa Nephilim idag som var inkarnerade da. Men det tycks inte finnas nagra i nutiden
aktiva Nephilim som &r 'dldre’ an sa. Och ingen har ens pratat med nagon som kdnt nagon som
pastatt sig vara med om Atlantis:

| begynnelsen kallades elementens mastare Kalm, och kunde skapa sina egna kroppar direkt ifran
jordens element, i skepnader som manniskor senare skulle kalla de Gamla Folken - alver, satyrer,
anglar, djinner och manga fler. De kunde ocksa manipulera elementen pa andra satt, genom sin
instinktiva koppling till de magiska falten. Men de kunde inte transcendera den materiella varlden for
att na de andra varldar som anades dar bortom, de kunde inte na Agartha. Efter mycket forskning
kom det fram att de maste finna ett satt att ta till sig det starkaste magiska faltet av alla, som de
ditintills inte forstatt sig pa: Solens. Den Gyllene Vagen pabodrjades: detta var ett program for att avla
fram varelser med ett stort matt Sol-Ka, som Kalm sedan kunde forena sig med for att fa tillgang till
denna frammande energi. Aveln skedde pa en ny kontinent som skapats enkom for detta syfte:
Atlantis. Men projektet motte foga framgang tills dess att en upprorisk Kalm, som kallats bl.a.
Prometeus och Loke, avsl6jade Sanningen for vissa av forséksdjuren. Detta fick blandat resultat: dels
flammade varelsernas Sol-Ka upp till oanade nivaer, men de blev ocksa medvetna om sig sjélva och
sin plats i varlden. Dessa, de forsta manniskorna, var naturligt nog missnojda med sitt slaveri. Deras
upprorsforsok hade nog inte haft sarskilt mycket framgang om inte annu en marklig handelse
intervenerat: en gigantisk meteor slog ned pa Atlantis och sankte hela kontinenten, skingrande saval



manniskor som Kalm at alla hall och kanter. Men det var inte det varsta; meteoren kom fran
Saturnus, en planet som inte tidigare hade haft nagot inflytande pa Jorden, och utstralade ett nytt
magiskt falt som var sa starkt att det kunde utslacka alla andra. Introducerandet av sa mycket
Orichalka, som meteoritens material (och falt) déptes till, hade en permanent effekt pa Jordens
magiska ekologi. De fem traditionella falten forsvagades till den grad att Kalm férlorade mycket av
sina tidigare formagor: de kunde inte langre skapa nya kroppar eller dematerialisera sig vid behov,
inte heller kunde de utféra magi utan manga forberedelser och mycket anstrangning.
Fortsattningsvis kallades dessa férkrympta andar Nephilim.

Efter en lang, forvirrad, tid da vissa manniskor jagade Nephilim med vapen av Orichalka (som kan
permanent utplana Ka, d.v.s. déda en Nephilim mer effektivt &n om bara kroppen forstors) och andra
dyrkade dem som gudar naddes till slut, ungefar 10000 ar fore var tideraknings bérjan, den Stora
Kompromissen. Dyrkan av 'gudarna’ utvecklades pa sa satt att prasterskapet forbereddes till att bli
karl for Nephilim som inkarnerade i dem och ledde stammarna till stérre valstand, samtidigt som
deras vag till Agartha paskyndades. Anvandandet av Stasis-féremal (som uppfunnits tidigare) blev
regelbundet. 3000 f.kr. utvecklades kompromissen till den egyptiska Pakten av farao Menes (en
Nephilim, sa klart): varje Nephilim skulle inkarnera i en medlem av det kungliga huset fér dennes
livstid, och sedan placeras i en pyramid for att kunna fortsatta sin resa till Agartha genom
underjorden. Detta kallades den Vastra Vagen.

Pakten holl i ungefar 2000 ar, tills dess att Akhenaton inkarnerades. Han upptéckte ett nytt satt att
manipulera Sol-Ka, som alternativ till den inskrankta vag Pakten erbjod. Gravarna 6ppnades och
gamla Nephilim kunde inkarnera igen. De olika filosofierna bland Nephilim organiserades efter den
Stora Arkanans symbolik. Men manga var upprorda over att tingens ordning storts och krig brot ut.
Resultatet blev att Akhenatons laror gick forlorade, men ocksa att manniskorna férlorade mycket av
sin kunskap. De som fortfarande visste nagot om den magiska verkligheten, attlingarna till de
ursprungliga Orichalkamannen och Magerna av den Svarta Stjarnan, gick under jorden och bildade
hemliga séllskap, vigda at verkande i det fordolda.

Vérldens historia sedan dess har styrts bakom kulisserna, av diverse Hemliga Séllskap (som tycks ha
en inneboende drift att yngla av sig i nya fraktioner och bérja strida inbérdes) och mer eller mindre
organiserade Nephilim. De flesta manniskor vet ingenting alls om detta:

FILOSOFI

Vissa lasare har tolkat Nephilim som ett spel om onda andar vilka forslavar stackars oskyldiga
manniskor. Andra tycker att Nephilim bor vara tragiska, angestfyllda figurer a la White Wolf. Sa kan
man naturligtvis spela om man vill det, men det ar inte avsikten med spelet.

Nephilim ar forst och framst ett spel om det ockulta, men det &r ocksa i sig sjalvt en ockult text. Jag
vill understryka att "ockult" inte betyder "magisk"! Det betyder "dold", "hemlig" - detta ar ett spel
om hemligheter och verklighetens dolda sida. Att se saker pa ett ockult satt betyder att tolka den
synliga varlden med analogier och i metaforiska termer. Aven regelboken till spelet kan ses p3 det
viset: varldsbilden som presenteras dar ar en metafor for var varld. Elementarandar som tar
manniskor i besittning, forvandlar dem till nagot annat och far dem att bete sig konstigt ar en analogi
for andligt uppvaknande och begynnande upplysning, en upplevelse som innebar ett
frammandegdrande infor sig sjalv och sitt tidigare liv. Sager de som vet:



| det héar scenariot tankte jag att dessa saker skulle framtrada nagot tydligare &n i ett 'normalt’
Nephilim-aventyr; genom att olika NPCs foretrader nagra mer eller mindre 'hadiska' asikter om vad
forhallandet Nephilim-Simulakra egentligen innebér, och genom att PCna &r pa sin forsta inkarnation
och darmed saknar férutfattade meningar.

Pa forekommen anledning kanske jag maste saga nagra avslutande saker om de pastadda likheterna
med "World of Darkness". Det finns inga egentliga likheter. Visst, Nephilim-varlden kan tyckas mork,
men bara for att den riktiga varlden ocksa ar sadan, och spelets budskap &r att det finns ett Ljus i
slutet av tunneln som man kan strava mot. Nephilim handlar om kunskap och insikt, inte om makt
och egoism. Livet, inte doden.

REGLER

Ta en titt pa karaktarsbladet. Ser du alla procentsatserna? Bra, sla en d100 och jamfér med nagon av
dem nér spelaren vill géra nagot. Ett resultat pa en tiondel av vardet eller mindre ar kritiskt, ett slag
av 99 eller 00 ar en fummel. Nog sagt om regler.

Va? Ja, OK d3, jag skall sdga nagra ord till. | strid betyder en kritisk traff maximal skada, en kritisk
parering stoppar all skada (man anfaller och parerar med samma fardighet). Olika karaktarer har
olika antal "actions" de kan utféra under en stridsrond - man bérjar med att alla far géra sin forsta
handling (hogst DEX gar forst), sedan gor alla sin andra o.s.v. Nar du gjort slut pa alla dina handlingar
far du inte vara med i den har nedrakningen langre. Man kan passa, men inte 'spara’ handlingar. Att
anfalla eller flytta pa sig ar en handling, men att parera eller ducka &r instinktivt och 'gratis'. Skada
har diverse otrevliga effekter, men vi kan strunta i de flesta av dem: Medvetsloshet intraffar normalt
vid 3 HP eller mindre, och déden efter CON stridsrundor vid 0 HP, men Nephilim kan férsoka undvika
atminstone medvetslosheten genom att sla ett slag mot Jord-Ka x 3. Nar dess Simulakrum dér, maste
en Nephilim fly till sin Stasis (vilket inte ar en mojlighet for PCna) eller ta 6ver en ny manniska som
finns i ndrheten. Detta kraver normalt litet tarningsslaende, men om en PC skulle hamna i den knipan
sa lat den lyckas automatiskt. Den far problem nog dnda.

PC-Nephilimerna har till en borjan inga egna fardigheter, bara sina Simulakras. De kan fa egna
fardigheter pa tva satt: genom att tréna (omajligt inom scenariot) eller 'stjdla’ Simulakrats fardighet.
Det senare har de en chans till om de slar ett kritiskt resultat: om de efter det kan sla ett andra slag
som ar lika med fardigheten eller hogre (99 eller 00 lyckas alltid), flyttas fardigheten 6ver fran
Simulakra-kolumnen till Nephilim-kolumnen. (Fotnot: i regelboken star det att man goér detta mellan
dventyr, men jag tycker det ar roligare och mer logiskt att géra det omedelbart.) Tala om fér spelaren
att han/hon plétsligt 6verskéljs av en mangd minnen som aterfatt sin 'forna klarhet' - dessa minnen
ar sadana som ar knutna till inlarningen och anvandningen av den aktuella fardigheten. Paradoxalt
nog skapar detta en storre kdnsla av samhorighet mellan en Nephilim och dess Simulakrum,
samtidigt som sjalvstandigheten 6kar (i speltermer: den kan 'ta med sig' fardigheten nar den
reinkarnerar).

En Nephilim som fumlar nar den anvander en Simulakra-fardighet hamnar i ett slags tillfallig koma
som kallas Shouit. Hur lange detta varar beror egentligen pa den astrologiska situationen, men for
enkelhetens skull sdger vi i det har scenariot att det varar sa lange det dr underhallande. Effekten ar
att det manskliga medvetandet 'vaknar upp' och aterfar kontrollen: beskriv det som att PCn plotsligt
glomt allt som hant sedan aventyrets borjan, forlorat sina nya karaktarsdrag och 6kade fysiska
formagor (stats), och allméant ar valdigt forvirrad. Minnet 'klarnar' daremot, med ett undantag: om
nagra fardigheter 'stulits' finns det stora svarta hal dar - om exempelvis Ninas Computer Use stulits



(ratt osannolikt, men man vet aldrig) kommer stérre delen av hennes utbildning och en hel del
minnen av hennes far att vara utplanat.

Sattet Nephilim (och vissa 'uppvackta' manniskor) har att uppfatta elementarfalten och andra
magiska fenomen kallas Ka-Vision. For att skifta over till det sattet att uppfatta varlden kravs en
medveten anstrangning och ett slag mot Dominant Ka x 3 (vilket fér PCs kan antas lyckas
automatiskt). PCna vet naturligtvis till en borjan inte att de har denna formaga, men om de stoter pa
nagot/nagon som ar magiskt far de en konstig kdnsla, som av ett slags 'sjatte sinne'; sdger de da ifran
att de forsoker "titta noggrannare" eller nagot i den stilen aktiveras deras Ka-Vision. | detta tillstand
ses magiska falt kring personer och féremal som lysande fargflackar. Jord-Ka ar klargrén, Vatten
morkt blagron, Eld rod, Luft himmelsbla, Mane silvervit och Sol gyllengul. En Nephilim har alla dessa
farger inom sig (inklusive Simulakrans Sol-Ka) i olika proportioner. En vanlig manniska har enbart Sol
och ser ut som en laga eller strale av ljus. Andra djur har minimala mangder Sol-Ka (en svag ljusglimt).
Magiska effekter (formler, frammanade varelser) kan ocksa ses; de har oftast bara en elementarfarg.
D6d materia ser ut som vaga dimslojor (alltsa kan Nephilim se genom vaggar, exempelvis).

Magi ar ett invecklat kapitel. Men lyckligtvis finns det bara tva NPCs (Abazdan och Crael) i detta
scenario som har bade formaga och vilja att anvanda magi i nagon storre utstrackning (Simon kan en
del magi, men anvander den ogérna). Exakt vilka 'formler' de kan ar inte sa véarst intressant. Om de
demonstrerar sina formagor infor spelarkaraktarerna (for att zappa tempelriddare, kanhanda) kan ni
improvisera ganska fritt - tank pa vilka element de foredrar, bara.

Och forresten: karaktarsbladen bor inte visas for spelarna. Da borjar de bara tanka i regeltermer, och
det ar inte bra for rollspelandet.

SCENARIOBAKGRUND

For att kunna extrapolera hdandelser under scenariots gang pa ett vettigt satt maste ni veta vad som
har gatt fore. Det som utspelar sig i nuet har djupa rotter bakat i tiden.

Tempelriddarna i Sverige har lange varit medvetna om att en elementarkonjunktion (ett Nexus) av
ovanlig styrka varit pa vag - texter ursprungligen forfattade av Nephilim har dechiffrerats och
samkorts med astrologisk information av deras dataexpert Johan Vedman (Ninas far), vilket har gett
en ungefarlig plats och tid. Det har ocksa framkommit antydningar om nagon slags andlig revolution
eller upplysning. Riddarnas 6verhuvuden bestdmde att det kunde vara en bra idé att ha nagra
forsokssubjekt ndrvarande vid denna handelse och sedan studera resultatet. Av sdkerhetsskal kom
man fram till att aktiva medlemmar i orden inte var [ampliga; istdllet togs tillfallet i akt att aktivera
nagra potentiella rekryter man lange haft under uppsikt. Spelarkaraktarerna, sa klart.

Gunnar Blom skulle egentligen varit tempelriddare for lange sedan. Han ar ett direkt resultat av deras
genforskning: hans moder inseminerades artificiellt med kemiskt manipulerad och kombinerad
sperma. Gunnar var faktiskt det forsta lyckade resultatet av dessa experiment: tva aldre 'syskon' blev
helt normala. Tva yngre 'syskon' foddes under de tva féljande aren, men modern dog vid
nedkomsten av det sista barnet och projektet avslutades sedan. Det hade antagligen fortsatt om inte
resultaten visat sig relativt ointressanta: de 'lyckade' barnen uppvisade inte sa uppenbara fysiska
forandringar, de tycktes bara ha begavats med en ovanlig utstralning (plus pa CHA). Alla de andra
provrorsbarnen ar nu invigda i orden, men Gunnar raddades fran detta 6de av att morfadern och
dennes gamle van Sten - som rakade vara en mycket erfaren och kraftfull Nephilim - brét sigin i
riddarnas privatsjukhus och skaffade undan honom. Pojken férsvann fran ordens horisont tills den



dag han rakade snubbla 6ver en av deras hemliga ritualer, en ceremoni med starka inslag av svart
kvinnomagi (ddrav Gunnars radsla for det motsatta kénet, dven om han fortrangt detta). Aterigen
raddades han ur deras grepp, denna gang av att "Sten" och en annan Nephilim slog sig in pa
sanatoriet och uppehdll riddarna medan Gunnar flydde. Simulakran Sten dog vid denna rad, men den
andra Nephilimen kom undan med hans Stasis, en dolk av obsidian som forvarades i ett antikt skrin.
Hon var radd for att detta foremal skulle falla i oratta hander om hon blev tillfangatagen, sa nar hon i
sin flykt genom ett villaomrade nara sanatoriet stotte pa ett flickebarn med en ovanlig aura beslot
hon sig for en chansning. Nina blev anfértrodd reliken: Sedan dessa handelser utspelade sig har
Templet haft Gunnar under 6vervakning, men valt att inte handla forrdan nu.

Nina Vedman &r ett resultat av riddarnas andra 6vermannisko-projekt. Den har gangen avlades
barnen pa det vanliga sattet, men modern injicerades med diverse droger under graviditeten. Ninas
foréldrar stallde sasom fanatiska ordensmedlemmar upp frivilligt. Bade Nina och hennes yngre
broder (som ocksa de dr 6ronmarkta for framtida 'anvandning') fick som ett resultat en ovanligt bra
kroppskontroll (forhdjd DEX). Hennes karriar har hela tiden varit 6vervakad och hjalpt pa traven av
Templet, i stort sett det enda de inte vet om henne ar episoden med skrinet (som numera finns i
hennes ldgenhet). Det har beslutats att hon skall sattas pa prov.

Marcus Lindell jobbar naturligtvis for en Tempelriddarcell - bara de hégst uppsatta officerarna, som
ger cellen dess order, ar invigda i gruppens egentliga syften. Han har bedomts som alltfér inatvand
och sluten for att vara riktigt berdknelig, men som férsdkskanin duger han sakert.

Jenny Beeth ar den med minst anknytning till det svenska ordensséllskapet: hennes far var magiker,
invigd i en obskyr underavdelning till Templet i USA. Hon har hallits under uppsikt som en ren
rutinatgard - fadern var 6vertygad om att det underliga fodelsemérket forebadade nagot stort, men
ingen annan som undersokt hennes Ka har kunnat upptacka nagot ovanligt.

Pa olika vagar sag man till att fa dessa fyra personer till Goteborg (utom Jenny, som redan bodde
dar). De fordes, lurades eller tvingades (och forr eller senare blev tvang ndédvandigt for dem alla) till
platsen dar manifestationen skulle ske (exakt var nagonstans ar irrelevant for scenariot - hitta pa
nagot om det behovs). Dar viantade hela vastsveriges Tempelelit, vilket vill sdga cirka ett dussin
fullvérdiga medlemmar (varav nagra magikunniga) och dubbelt sa manga underhuggare. Med all
ritual och ceremoniell var det ganska sa pampigt, och battre blev det nar det kraftigaste Nexus nagon
av de inblandade skadat borjade ta form. Men Templet var inte de enda som ville vara med i leken.
De lokala Nephilim hade inte tillgang till samma kéallor som manniskorna, och &r i vilket fall inte nagra
experter pa forutsagelser, men deras elementara instinkter kunde inte Iata bli att marka en sadan
ansamling av kraft. Abazdan och Crael skred till handling, vilket naturligtvis innebar konflikt. Mitt
under en magisk och fysisk batalj av episkt snitt tog fyra Nephilim form ur virvlarna av Ka, vilket val
inte var riktigt vad ordensmannen hade vantat sig. De sokte sig instinktivt till Simulakra, ndrmare
bestamt till de fa som hade nagot matt av lugn - de fyra blivande spelarkaraktidrerna var drogade for
att de inte skulle braka sa mycket. | den allménna kalabaliken lyckades de ta sig fran skadeplatsen.
Gradvis skakade de av sig drogernas effekt och borjade processen att forsoka integrera Nephilim och
Simulakrum. Och dar boérjar aventyret.

Under tiden har de tva stridbara NPC-Nephilim rensat upp bland tempelriddarna (ja, de ar ganska sa
roffiga), men totalt missat vad som egentligen forsiggatt. De drar sig tillbaka for att fira sin storslagna
seger. De fa dverlevande manniskorna (alla av lag status) kontaktar Templet i Stockholm med besked
om katastrofen. De har forstatt att nagonting markligt hande med forsdkspersonerna, men inte exakt
vad. Templets ledning 6vervager problemet: a ena sidan har de antligen fatt ovedersagliga bevis pa
Nephilim-aktivitet i Goteborg, a andra sidan ar deras organisation dar krossad. De beslutar sig for att



skicka en liten grupp med uppgift att undersdka situationen och radda vad som raddas kan. Om
tillracklig information erhalles kan de 6vervéga att kalla in de stora kanonerna. Gruppen anlander pa
formiddagen efter dventyrets bérjan (som sker mitt i natten, sa klart).

SPELARKARAKTARERNA

Det féljande ar beskrivningar av de begynnande metamorfoserna. Forsék smyga in dessa gradvis i
handlingen.

Gunnar / Undin

Sinnesskarpan forbattras. Allting uppfattas klarare och starkare, vilket kan ha bade for- och
nackdelar.

Fryser mindre - det gor ju Nephilim inte dnda, men inte heller manniskokroppen tycks kdnna av kyla
sa mycket.

En borjan till simhud mellan fingrar och tar.

Nina / Sylf

Hy och hér blir blekare. Annu blekare &n férut, i det ndrmaste vitt.

Tycks langre och smalare. Folk ser ofrivilligt upp mot henne.

Latt som en fjader. Svavar nastan ned till marken om hon hoppar eller faller fran en hojd.

Rostens styrka och barkraft 6kar.

Marcus / Satyr

Harigare, fran topp till ta. Rakning blir snart meningslost, det vaxer bara ut igen.
Fotsulorna hardnar. Det borjar kdnnas onddigt med skor.

Ogonen blixtrar till med ett rétt sken vid ilska.

Toleransnivaer for all form av njutning 6kar. Kan &ta, dricka och alska mer och langre an forut.

Jenny / Fenix
Lappar och har blir rodare. Ocksa irisen borjar fargas rod.
Viktminskning. Faller aldrig klumpigt, kan hoppa langre an forut.

Blir mer precis i sitt satt, utfor inga onédiga kroppsrorelser.



DE ANDRA NEPHILIM

Det finns tre stycken aktiva Nephilim i Goteborg (férutom spelarkaraktérerna, sa klart). De
representerar tva distinkt olika filosofier. Nephilim uttrycker det som sa att de tillhér olika Arkanor.
Den basta korta forklaring jag kan ge av detta begrepp ar att en Arkana ar en 'ism' - en uppsattning
attityder och forklaringsmodeller som individuella Nephilim kan kdnna storre eller mindre
samhorighet med. Vissa Arkanor skapar nagon slags organisation kring sina synsétt, vissa inte. |
Sverige finns inga forutsattningar for nagon sadan uppdelning, de flesta Nephilim samarbetar 6ver de
ideologiska granserna. De tva forsta NPC-Nephilim jag beskriver har nedan ar ganska aggressiva
typer, som forklarar sin lojalitet till Tornets idé. Den tredje ar mer fredlig till sin natur och har Den
Hangde som forebild. Vilket inte sdger sa mycket om ni inte ar insatta i Tarok, men beskrivningarna
som foljer forutsatter inga sadana kunskaper.

Tornet: Arkanum XVI

Detta ar Forintarnas Arkanum. Deras framsta mal ar att forhindra och undertrycka ockult kunskap
bland méanniskor; det vanligaste medlet &r att doda alla som uppvisar sadan kunskap. De férsoker
skydda Stasisféremal fran manniskor och soker efter allting av Orichalka for att kunna forstora det.
Existensen av Nephilim maste ddljas - Prometeus misstag skall utraderas och far aldrig upprepas.

Det finns som sagt tva Nephilim av detta slag i staden. En Djinn (Abazdan) och en Fomorian (Crael).
De anvander enbart sina Nephilim-namn (d.v.s. de namn de fick eller tog sig under sin forsta
inkarnation) och har helt brutit med sina Simulakras tidigare liv - vad slakt, vanner och myndigheter
anbelangar ar dessa tva manniskor sparldst forsvunna.

Deras asikt om vad Nephilim ar for nagot ar exakt den jag beskrivit i bakgrunden. Manniskor ar for
dem bara dumma djur som de rakar ha ett visst behov av. Att en Nephilim behéver ett Simulakrum
for att leva ar jamforbart med faktumet att manniskor behover dta annat liv (djur eller vaxter) for att
leva.

Vid dventyrets borjan dr de ganska upprymda 6ver att ha slagit sa manga flugor i en small, men
samtidigt medvetna om att de maste ga under jorden ett tag. Nar de kommit i kontakt med
spelarkaraktarerna kommer de att vilja 'rekrytera' dessa. De kan erbjuda undervisning i Nephilim-
historia, initiering i den forsta magiska cirkeln och framférallt kontakt med andra Nephilim. Deras
asikt om Simon ar "en forvirrad kndappgok". Blir de varse att fler tempelriddare &r i stan kommer de
att vilja utplana dem. Instéllningen till Prieuré de Sion ar neutral - de vet fér mycket for sitt eget
basta, men har ibland visat sig anvandbara.

Abazdan
Element i fallande ordning: eld, jord, luft, vatten, mane.
Karaktarsdrag: Destruktiv, Energisk, Stolt, Upprorisk, Vardslos.

Metamorfos: ldderaktig hud, klor istallet for fingrar, utstralar varme, tva och en halv meter lang,
ororliga och kantiga anletsdrag, flammor till har, lysande rod iris.



Crael
Element i fallande ordning: vatten, luft, mane, jord, eld.
Karaktarsdrag: Arg, Destruktiv, Pragmatisk, Kanslokall, Krigisk.

Metamorfos: ful som stryk, hard gra hud, olika stora 6gon, raspig rost, klor, bred kadft med vassa
tander, luktar illa, utstralar kyla.

Den Hangde: Arkanum XI|

Dessa Nephilim valjer att leva exakt som det Simulakrum de inkarnerats i. Andra Nephilim ser detta
som nagot perverst, ett slags frivillig Shouit. Men De Hangda &r inte ens sjalva sdkra pa om de spelar
en roll som sitt Simulakrum eller later Simulakrat spela rollen som dem: De havdar att detta ar ett
alternativt satt att na Agartha, men det finns inget kant fall av ndgon som lyckats komma till den
efterstravade sammansmaltningen denna vag.

En Hangd Nephilim (en Angel) vid namn Simon &r bosatt i Goteborg. Simon Bengtsson ar hans
nuvarande Simulakrums namn - han vagrar att diskutera sina tidigare inkarnationer. Han &r i sin
nuvarande inkarnation en ensamstaende resebyrachef. Markligt nog sammanfaller dennes
personlighet vil med den typiska Angel-Metamorfosens. Huruvida detta &r ett bevis for eller emot
hans livsaskadning kan diskuteras.

Simons filosofi ar att manniska och Nephilim egentligen bara &r tva sidor av samma sak: det som
kallas Nephilim ar den 'vakna', magiskt aktiva delen av manniskosjalen, inte nagon separat varelse.
Hur kan da Nephilim ha flera liv? Jo, manniskor reinkarneras kontinuerligt, men det ar bara Nephilim-
delen som kan minnas de tidigare liven, och den vaknar inte varje gang en manniska aterféds. Hos
vissa vaknar den aldrig. For 'upplysningen' krdvs nagot sa omskakande som att direkt utsattas for ett
Nexus. Ett Stasis ar inte nagot som 'lagrar' en Nephilim, det ar ett mnemoniskt hjalpmedel: nar en
manniska med en slumrande Nephilim inom sig kommer i kontakt med ett foremal som inprantats i
dess medvetande under ett tidigare liv, vaknar minnena till livigen. Om Simon stélls infor fragan hur
"rejumping" (att ta 6ver en annan manniska nar ens Simulakrum dor istallet for att ga i Stasis) ar
maijligt blir hans svar mer svavande. Han antyder mojligheten att flera individer kan vara
reinkarnationer av 'samma’ person, ja egentligen ar val individualism en illusion - vi ingar alla i
samma kosmiska Enhet.

Nar dventyret borjar har Simon inte riktigt hangt med i svdngarna; han har forstatt att ett Nexus har
manifesterats och att en hel del magi anvandes i samband med det, men vet ingenting mer om
saken. Han kommer nér han blir medveten om spelarkaraktdrerna att férsoka tuta i dem sina teorier
och uppmuntra dem att aterga till sina tidigare liv. Om han natt dem fére Tornet kommer han inte
ens att namna existensen av andra synsatt. Den hjalp han kan ge dem ar begransad: han vet hur de
kan na andra Nephilim, men ar inte sa pigg pa att lamna ut den informationen. Han ser Torn-
Nephilim som farligt extroverta; de drar bara o6nskad uppmarksamhet till sig. Dessutom kan det inte
vara bra for deras sjalsro att se sig sjdlva som en slags parasiter. Tempelriddare skall man helt enkelt
halla sig undan for. Prieuré de Sion ar en nagot snurrig, men harmlds och ganska charmig
organisation.



Simon

Element i fallande ordning: luft, eld, vatten, mane, jord.

Karaktarsdrag: Lugn, Kreativ, Nyfiken, Arofull, Andlig.

Metamorfos: blek hy, blont har, glittrande 6gon, melodi6s rost, behagligt utseende, sma vingar.

Hur far da spelarna kontakt med dessa Nephilim? Svart att saga, eftersom det inte finns nagot satt
att forutse vad spelarna kommer att ta sig till. Jag forestaller mig att det vanligaste blir att NPCerna
kontaktar spelarkaraktdrerna pa nagot mystiskt, lagom dramatiskt satt, nar GM tycker det verkar
ratt. Utga fran att Tornet har informatérer har och var i manniskornas samhélle, som rapporterar
ovanliga handelser via diverse omvagar utan att veta vilka de egentligen jobbar fér. Simon har inga
sadana tillgdngar, men dr mycket magiskt medveten: om nagon anvander magi inom
Goteborgstrakten, eller om nagon med sa hog Ka som PCna befinner sig i centrala staden, kommer
han att kdnna 'vibbarna'.

Spelarna kommer med viss sannolikhet att kanna storst sympati med Simon; han erbjuder ju en
ganska hoppfull livsaskadning, medan Abazdan och Crael &r monster som forséker 6vertyga PCha om
att de ocksa dr monster. Men om de rakar i trubbel med tempelriddarna ar det faktiskt 'monstren’
som kommer till deras undsattning, och Tornets filosofi tycks ocksa stimma battre med de fakta som
finns tillgdngliga.

Hur ligger det till med Nephilim-befolkningen i resten av landet? Det finns 5 ytterligare kdnda
Nephilim i Sverige, alla bosatta i Stockholm. Kanda foér varandra och de tre Goteborgarna, alltsa.
Dessutom finns det ett par stycken som haller sig for sig sjalva ute pa landsbygden. Och sa forstas ett
okant antal (minst 10) i Stasis, varav den aldsta och viktigaste ar "Sten" (en mycket gammal Alv som
egentligen heter Talliere). Bland de fem finns den Nephilim som gav Nina skrinet (Salkith, en Orm) -
hon ar den enda som vet vem det ar i dolken, aven om vilken Nephilim som helst kan rdakna ut att
den ar ett Stasis.

DE HEMLIGA SALLSKAPEN

Representanter for tva olika sallskap finns pa plats. Det ena ar sjalva motorn i scenariot, det andra
rakar bara vara har.

Tempelriddarna

Organisationen grundlades i Egypten ar 1014 f.kr. som en sammansvarjning inom rikets militdra
ledning. De fick sig sjalva utnamnda till viktare for "Livets Hus", ett viktigt tempel, sa de kunde
spionera pa prasterskapets hemligheter. De upptacktes och férdrevs efter ett tag, men rekryterade
nya medlemmar och fortsatte verka i det férdolda. Den Stora Planen for att erdvra varlden borjade ta
form. Pa 1100-talet bérjade de verka dppet, denna gang med en organisation liknande en
riddarorden. Mot slutet av 1200-talet hade deras makt vaxt till en niva dar de var redo att ta 6ver
den tidens maktstrukturer helt och hallet. Men nagra tappra Nephilim intervenerade, bade magiskt
och politiskt; orden blev ndstan utrotad och Planen fick skjutas upp. De 6verlevande gick under
jorden igen och borjade gora upp nya planer. Dagens organisation och riter harror fran 1500-talet, da
de var som mest eftersokta av sina fiender. Orden har réknat ut att himmelstecknen aterigen
kommer att vara gynnsamma for ett genomforande av den Stora Planen under 1999.



Det som finns kvar av Templet i Goteborg ar enbart den lagsta graden av initierade, Pager. Alla
Véapnare och Riddare (de ndrmast hogre graderna) dodades av Tornet. Nu ar inte detta en sa enorm
katastrof som det kan tyckas, eftersom Pagerna utgor natverket av informatérer, spioner och
allmanna hantlangare. De har for ldnge sedan infiltrerat alla platser i samhallet dar det finns nagon
slags makt eller information att hamta. Detta natverk kommer att vara ovarderligt for
undersokningsgruppen, som bestar av en Riddare och fyra Vapnare med huvudsakligen fysiska
fardigheter (strid, detektivarbete). Ledaren, Karl Cruuse, har fatt sin Ka 'uppvackt' och kan se magiska
fenomen for vad de ar.

Templets fotfolk uppmuntras att betrakta Nephilim sdsom onda demoner, vars avsikt ar att forslava
manskligheten igen. De som befinner sig langre upp i hierarkin ar mer cyniska - Nephilim ar farliga
medtavlare i kampen om véarldsherravalde, och dessutom utmarkta kéllor till magiskt ramaterial.
Men infor spelarkaraktdrerna kommer naturligtvis inget av detta erkdnnas. Cruuse |atsas vara en vén,
kdnna igen PCna som speciellt upplysta personer, sagohjaltar etcetera - allt beroende pa vad de tycks
mottagliga for. Han ar en mycket skarpsynt iakttagare och kommer snabbt att utrona hur mycket de
vet. Malet 4r att locka dem att frivilligt ansluta sig till Templet - en uppsattning lydiga Nephilim kan
vara bra att ha, och om de blir for bangstyriga kan man alltid koka Elixir pa dem. Tempelriddarna
hatar Prieuré de Sion dver allt annat; blir Cruuse varse Chirals narvaro kommer han att sla till hart
och skoningslést. Abazdan och Crael vill han helst undvika, inte pa nagra ideologiska grunder utan
bara for att han omedelbart inser hur farliga de ar. Det ar ganska osannolikt att det har teamet alls
lagger marke till Simon.

Karl Cruuse

Karaktarsdrag: Talmodig, Diplomatisk, Ledartyp, Logisk.
STR 17, CON 18, INT 13, DEX 16, CHA 14

Ka-Vision 48%

Hit Points 18, Actions 4, Damage Bonus +1d6
Fist/Punch 85%, damage 1d3+1+1d6

Kick 70%, damage 1d6+1d6

Fighting Knife 85%, damage 1d4+2+1d6

Submachinegun 75%, damage 1d10 (RoF 2 or burst)

Vapnare

Karaktarsdrag: Palitlig, Kanslokall, Misstanksam.
STR 15, CON 15, INT 12, DEX 15, CHA 10

Hit Points 15, Actions 4, Damage Bonus +1d4
Fist/Punch 75%, damage 1d3+1+1d4

Kick 70%, damage 1d6+1d4



Fighting Knife 75%, damage 1d4+2+1d4

9mm Auto Pistol 65%, damage 1d10 (RoF 2)

Prieuré de Sion

Vid borjan av var tiderdkning intraffade det som Nephilim kallar Jesusincidenten. Jesus var den forsta
medlemmen av Arkanum Noll, men vad som var dnnu viktigare: han var den forsta (och savitt man
vet hittills enda) Nephilim som forkroppsligades i ett manskligt foster. Med andra ord féddes han i
inkarnerat tillstand. Om det var detta faktum eller helt enkelt den unika astrologiska konjunktion som
radde vet man inte, men barnet uppvisade i vilket fall oanade magiska férmagor. Istallet for att lyssna
pa de Nephilim som forsokte 'uppfostra' honom gick han sin egen vag och upptackte att han till och
med kunde manipulera Sol-Ka. Nephilim betraktade detta fenomen med férundran, men de hemliga
séllskapen fruktade och hatade Jesus. De forsokte utplana honom och allt som hade nagot samband
med honom, men lyckades bara déda honom och férvanska hans laror genom Tempelriddaren
Saulus/Paulus. Nagra av de manskliga larjungarna, med Josef av Arimatea i spetsen, flydde forst till
Frankrike och sedan vidare till Glastonbury i England. Med sig hade de Jesus' Attling. Prieuré de Sion
grundades med tre mal: att skydda den mystiska &tt som begyntes med Inkarnationen, rakna ut tiden
for och gora forberedelser infor nésta Inkarnation (Aterfodseln av Arkanum Noll), samt installera
medlemmar av Atten sdsom Rattmatiga Harskare narhelst mojligt. Merovingernas rike 13g denna
organisation bakom, likasa Arturs Graalkungadéme. De 6vertygade kungen av Frankrike att fortrycka
Tempelriddarna ar 1314, och har vid manga andra tillfallen samarbetat med Nephilim.

Organisationen lar att Nephilim ar separata andar, men att en forening med manniskosjalen ar
nodvandig och att detta ar till gagn for bada parterna. Jesus' |6fte (sa som de uppfattat saken) var att
leda alla, manniskor och Nephilim, till Agartha pa en gang. For att detta skall kunna ske maste han
forst reinkarneras och sedan fa mojlighet att forkunna sin lara och demonstrera dess sanning. Orden
anser att en generell hdjning av den mystiska och ockulta medvetandenivan ar en viktig vagrojning
for detta; darfor lacker de forsiktigt information till allmanheten som de andra séllskapen (och vissa
Nephilim) helst vill halla dold.

Denna orden har normalt ingen néarvaro alls i Sverige, men en fransk agent (Pierre Chiral) finns i
Goteborg just nu, mest for att undersoka genealogiska arkiv. Han vet vid borjan av dventyret
ingenting om vad som hant, men vid kontakt med spelarkaraktarerna ser han dem foér vad de &r (han
har Ka-Vision) och kan dven se deras forvirring. Naturligtvis tar han chansen att varva dem till sin sak.
Kan beratta om Jesus (ingen av de Nephilim som finns i scenariot vill ta upp denna historia, men
erkdnner motvilligt om en direkt fraga stalls). Tempelriddarnas inblandning far Pierre att se rott - han
ser hellre att PCna dor an hamnar under Templets inflytande. Om han inser att Abazdan och Crael
tillhor Tornet kommer han att bli en aning skraj for dem. Simon hyser han ingen sarskild asikt om.

Pierre Chiral

Karaktarsdrag: Hjalpsam, Artig, Humoristisk, Drémmare.
STR 10, CON 13, INT 17, DEX 14, CHA 17

Ka-Vision 54%

Hit Points 13, Actions 3, Damage Bonus O



Fist/Punch 85%, damage 1d3+1
Kick 60%, damage 1d6

9mm Auto Pistol 85%, damage 1d10 (RoF 2)

VANLIGA MANNISKOR

Vanliga manniskor som PCna kan komma i kontakt med och deras eventuella sammanhang med
historien.

Gunnar kdnner gott om New Age knappisar, med borjan pa Nackrosens Bokhandel. De kan hitta pa
vilda teorier om vad som pagar. Pierre hanger pa sddana stéllen. Bade Templet och Tornet har
naturligtvis spioner i dessa kretsar.

Ninas klasskompis, den enda person hon kdnner i Goteborg, ar en Tempel-page. Om hon ringer till sin
familj kommer de att undra var hon ar och saga till henne att stanna dar, varpa de skickar denna
information vidare.

Marcus kdnner ingen, men vet hur man pratar med samhallets kriminella element och kan fixa fram
exempelvis pistoler (inga tyngre vapen eller sprangdmnen) om de skulle kdnna behov av det. Kontakt
med hans organisation ar dumt.

Jenny har kollegor (pa Sahlgrenska), och kommer (om hon gar hem till sin [agenhet) att bli uppringd
av en kille hon sldapade hem fran krogen harom kvéllen. Det ar inget skumt med nagon av dessa
personer, men sa vet de inget anvandbart heller. Hon kan tankas vilja géra nagon slags medicinsk
undersdkning av sig sjalv och/eller de andra spelarkaraktarerna - 1at henne hitta pa vad hon vill, det
enda som kan upptackas ar forbattringen av kroppslig férmaga.



POANGBEDOMNING Nephilim GothCon XX

Ja, hur bedomer man rollspel? | ett forsok att kombinera kvantitativa och kvalitativa matt har jag satt
ihop en ny modell. Sag garna till om ni tycker den &r dalig.

Varje gang spelarna sager eller gor nagon av de nedanstaende sakerna satter du ett streck (eller en
bock, stjarna, kryss - vad du vill). Nar allt ar 6ver raknar du ihop summan streck (eller vad du nu
anvant) och far en siffra som visar hur bra laget var. Du kan dven skriva kommentarer om hur laget
var i storsta allmanhet, om du tycker det skall ha nagon inverkan pa bedémningen. Skriv gdrna vad
laget hette ocksa:

Lyckas fa fram konflikten mellan tva personligheter pa nagot satt:
Har en nagot sa nar genomtankt asikt om meningen med alltihop:

Far dig att skratta, om detta sker p.g.a. handlingar i spelet, och handlingarna ar berattigade ur
rollspelssynvinkel:

GOr nagot sa frackt att det bor bli 'officiellt’, d.v.s. inga i bakgrunden till en eventuell uppféljning pa
dventyret (detta maste sa klart beskrivas narmare):

SPELARENKAT Nephilim GothCon XX

Jag skulle valdigt garna vilja veta vad ni tyckte om aventyret (och er spelledare), sa om ni har tid och
lust kan ni val fylla i den har enkaten och lamna in den i receptionen. Tack pa férhand!

Jonas

Vad heter ert lag?

Vad tyckte ni om spelarkaraktdrerna? Var de trovardiga, svarspelade, intressanta, obegripliga eller
vad?

Fick ni nagon uppfattning om vad scenariot gick ut pa? | sa fall, vad var det?
Hur var gestaltningen av personerna ni motte under dventyret?

FI6t handlingen pa obehindrat, dven nar ni gjorde kndppa saker?

Visade spelledaren nagon entusiasm for sin uppgift?

Hade ni kul? Om inte, varfor det?



POST SCRIPTUM

Det har avsnittet fanns inte med fran borjan, det lases enbart av de som far scenariot i efterhand,
antagligen via natet. Jag tycker att vissa saker behover kommenteras ytterligare.

For det forsta: bedomningsmallen. Den var valdigt experimentell, och jag maste meddela att
experimentet misslyckades... Kriterierna var helt enkelt alldeles for 16sa, i slutdandan fick jag nastan
ingen anvandning alls for de inlamnade pappren utan var tvungen att samtala med varje spelledare
for att fa en bild av lagen. Enkéaten till spelarna var inte lika katastrofal, men den fyllde heller inget
storre syfte.

Sedan visade det sig att manga lag ville ga utover de givna ramarna och rentav ge sig in pa projekt
som jag inte trodde de skulle finna tid till. Sa jag kan val ge nagra fler riktlinjer.

Né&r spelarna borjat fa nagon slags grepp om sin situation ar det sannolikt att de borjar undersdka
majligheten att fa Stasis gjorda at sig. Nu ar det sa att ingen aktiv Nephilim i Sverige ar tillrackligt
insatt for det. Men Salkith vet att Talliere besitter den nodvandiga kunskapen. Alltsd maste de fa tag i
dolken fran Ninas lagenhet, som naturligtvis star under Tempel-bevakning, fora den till ett Nexus
eller Plexus (vilken NPC-Nephilim som helst kan hjdlpa dem med att hitta ett sddant) och forse den
befriade Talliere med ett Simulakrum. Tempelriddarna kommer forstas att vara dem i halarna hela
tiden - om dventyret tidigt sparar in pa den har linjen ar det ganska uppenbart att spelarna vill ha litet
action, sd ge dem det.

Det &r ocksa sa att bara genom Tornet i Goteborg kan spelarkaraktarerna fa reda pa hur de bor bete
sig i Stockholm for att hitta Nephilim och undvika Templet: om de bara satter sig pa férsta basta
X2000 och tutar ivag bor de fa en hel del problem att handskas med.

Slutligen kan jag val erkdnna att dventyret som vanligt skrevs under tidspress; till de som efterlyst
mer djuplodande beskrivningar av NPCs och miljéer kan jag bara sdga att det skulle jag ocksa ha
onskat mig. Men med tanke pa att jag sdllan brukar tycka att andra konstruktorers
personbeskrivningar ar sarskilt bra, forsokte jag gora en dygd av nddvandigheten och tala om fér
spelledarna att de fick spela karaktarerna precis sa som just de ville. Min fromma férhoppning var att
dessa fria tyglar skulle inspirera till mer personliga och inlevelsefulla spelledar-prestationer.
Atminstone till viss del verkar det som om mina férhoppningar infriades.



