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INTRODURTION

Hvor Skyggerne Ender handler om tre efterforskere og deres s@gen efter gerningspersonen til en
rekke mord, der er begédet ved brug af blodmagi. Sporene leder dem i retning af korruption, et sort
marked med forbudt magi og gamle bekendtskaber. Morderen viser sig at vaere en tet pa
karaktererne, og spillerne bliver i slutningen sat overfor et valg, der vil pavirke bade byen og dem
selv.

Stemning og tematik

Scenariet foregar i en 1950’er inspireret urban fantasy setting med sterke noir-elementer. Der vil
vare en lunefuld og skebnetung stemning, som man ser i crime noir-film, men ogsé en fantasifuld
folelse grundet fantasyverdenen omkring karaktererne. Dette er et scenarie, hvor genre og verden
skal sveelges i, gennem beskrivelser og karaktermonologer. Der er cigarrygende folk i jakkeset,
korrupte embedsmand og en femme fatale.

Tematikker, der vil optrede i scenariet, er pragmatisme mod idealisme, korruption, og hvor langt
efterforskerne vil g for at f4 forbryderen stoppet. Disse temaer vil bade vise sig i scenerne, men
ogsd tage skikkelse som de valg, spillerne bliver konfronteret med, og hvordan de udfolder sig.
Udover valgene, hviler Hvor Skyggerne Ender pa narrativet, let efterforskning og karakterspil -
bade rollerne imellem, men ogsd gennem birolle-relationer.

Synopsis

De tre efterforskere, elveren Calen og den halvlange Vaya fra drabsafdelingen, samt mennesket
Hilja fra magiafdelingen, bliver sat til at l¢se den samme drabssag. Liget har et mystisk symbol pa
sig og tegn pa at vare blevet drabt ved brug af blodmagi, og det minder om en tidligere sag som
magiafdelingen ikke har kunnet lgse. Sporene leder de tre efterforskere mod et illegalt magisk barn
og to mistenkte, som begge er uskyldige; men politiinspektgren tvinger efterforskerne til at sigte
mindst en af dem for drabet. Sagen viser sig dog ikke at vere opklaret, da to maneder gir og to
nye lig dukker op. De nye spor fgrer dem til et sort marked, instituttet for magi, og tidligere
bekendtskaber - Hiljas gamle flamme, Calens kontakt pa det sorte marked, og morderen, som viser
sig at vaere Vayas tidligere ven Saxan. Sagen lukkes dog hurtigt ned, da Saxan er sgn af en fra
byradet, men det stopper ikke efterforskerne i at Igse sagen og finde frem til ham. Det sidste valg
bestdr i at skyde Saxan, men risikere at han dreber Vaya, eller lade Saxan gi. Scenariet har tre
slutninger, alle med konsekvenser for bdde karaktererne og byen.

Forleb

Fortellingen er delt op i fire akter.

Akt 1 - Det forste lig bliver fundet. Denne akt fungerer ogsd som en “’tutorial’” akt, hvor spillerne
tester alle mekanikkerne.

Akt 2 - Andet og tredje lig bliver fundet, og spillerne graver dybere i sagen.

Akt 3 - Det bliver tydeligt, hvem morderen er og sagen lukkes ned.

Akt 4 - Spillerne finder frem til morderen.

Derefter er der en epilog, der ath&nger af spillernes valg gennem scenariet.




OETTING

Byen, som scenariet foregér i, er inspireret af Los Angeles i 1950’erne - Scenariet foregér dog ikke
i USA, men i en ukendt fantasyverden. Byen er kendt som mulighedernes by, det er et sted, hvor
enhver er sin egen lykkes smed, og tilflyttere tager dertil med store hdb og drgmme om at blive
rige eller kendte. Alt ser perfekt ud udefra. Det er dog ogsé en by, hvor det er hver mand for sig
selv, og ikke alt er, som det ser ud, for under overfladen vrimler det med korruption.

Selvom scenariets setting er inspireret af 50’erne, er det kun @stetisk og ikke vaerdi- eller
holdningsbaseret. Emner som racisme, sexisme og homofobi optreder altsd ikke som temaer og er
ikke en del af spillet.

Fantasy optrader i settingen ved magien og racerne. Byen er mangfoldig, da der er alt fra elvere og
mennesker til faune og havfolk. Magi er ikke unormalt, men det er noget, der er yderst kontrolleret
af staten. Det er et lovmassigt krav, at alle med magisk potentiale skal uddannes pa instituttet for
magi - dem der ikke bliver det, er kendt som lpsgengere.

Instituttet for magi er ikke et rart sted at veere, man oplares med hérd hind - hvilket ogsa er
grunden til, at nogle valger at forblive lgsgaengere, trods at det er ulovligt. Det er et mindretal af
befolkningen, som udviser magisk potentiale, og det er et emne, der deler vandene meget mellem
borgerne; nogle mener at det er for farligt og for stor en risiko at tillade magi, andre mener at det er
praktisk og en positiv ting. En magikers arbejde er typisk som helbreder, alkymist, soldat, lerer
eller rddgiver. Der findes dog ogsé et sort marked for forbudt magi, hvor for eksempel magiske
amuletter, eliksirer og formularer salges.

Der er mange afdelinger i politiet, og til forskel fra vores verden har politiet en prestigefyldt
magiafdeling. Deres sager kan omfatte mange forskellige slags forbrydelser, si l&nge magi har
varet involveret.

Scenariet finder sted seks ar efter gigant-krigens afslutning - en krig der varede seks ar og havde
byen pé den vindende side. Efter krigen brgd ud er kriminaliteten steget markant.

Nogle former for magi er ulovlige, sdsom blodmagi. Denne type af magi blev dog brugt under
gigant-krigen og var en stor faktor i sejren - dette er hemmelig viden og ikke tilgaengelig for
borgerne. Morderen i scenariet er en af disse magikere, der larte at ggre brug af blodmagi og
benyttede det i felten under krigen.

Udover det beskrevne er andet i denne setting ikke skdret ud i pap, men bevist lgst defineret. Det er
tilladt for spilleder at digte videre, hvis det gnskes.




MORDENE

Det fgrste lig blev fundet to méneder inden scenariets start.

Det er kun noget, magiafdelingen har viden om. Offerets identitet blev
aldrig fundet, og sagen blev ikke lgst. I lgbet af scenariet vil morderen
tage yderligere fire liv. Ofrene bliver sldet ihjel ved lokationer i byen,
sé det passer med symbolet - krydsets placering i spiralen.

Spiralen symboliserer magiens cyklus, krydset symboliserer

enden pa cyklussen. Ofrene bliver alle drebt i smi gyder om natten
for at undgd at vaekke opsigt. Fgrst bliver blodmagi brugt,

hvorefter morderen kvaler ofrene for at opleve en fglelse af kontrol.

Hyvis spillerne tager et bestemt valg, vil morderen tage endnu et liv i scenariet, nemlig birollen
Aurora, men det er ikke en del af hans store plan.

Drabsmand og motivation
Morderen er Saxan Lgvfald(Se s. 9).

De fem mord er en del af en stgrre mission, der gér ud pa at skaffe sig af med magi - og fgrst
ulovlige magibrugere. Ofrene har alle haft fingrene i det sorte marked for magi, pd den ene eller
den anden méde. Saxan har faet information om ofrene gennem kunde logbogen ved butikken
Mix og Magi, der er en del af det sorte marked. Nar han har valgt sig et muligt offer, fglger han
efter dem og skaffer information om dem, s& han kan fa drabsstedet til at passe med symbolet.
Saxan er selv magiker, men mener at magi kun kan bek&mpes med magi. Hvis missionen lykkes,
er han klar pa ogsa selv at lade livet.

I realiteten er det ikke ligetil at stoppe magiens cyklus, men han er overbevist om at dette kun er
starten og at mordene vil sende en besked. Saxan har fundet og samlet stgttere til sin sag, som alle
mener at magi er til fare for hele samfundet og ikke burde vare en del af det. Nogle af disse
stgttere arbejder indenfor den offentlige sektor, eller har en hgj position i samfundet, og de er
villige til at vende et blindt gje til, ndr mordene begés.

Efter disse mord er Saxans plan at bevage sig videre til andre dele af byen og ggre det samme,
igen i symbolets mgnster. Hvis spillerne i sidste scene velger at skyde ham, vil hans stgttere
forsgge at forts@tte missionen.

Ofrene
Havede blodarer og sprengte blodkar, kvalt med et reb, og med et mystisk symbol snittet pa
maven; sddan efterlades alle mordofrene

Kira Fryd - halvlang

Personen der blev drabt inden scenariets start. Fgrste offer, som kun magiafdelingen kender til, og
som karakteren Hilja har information om.




Elke Oldker - elver
Han er det fgrste lig, spillerne efterforsker. P4 vej hjem fra baren Den Druknede Kraken blev han

forst overfaldet af sin hustrus elsker, hvorefter han fortsatte hjemad, men blev draebt af Saxan.
Hans forhold til det sorte marked er, at han kgbte magilempelses-eliksirer fra Mix og Magi til sin
datter, som er lgsganger, s& hun bedre kunne kontrollere sin magi.

Daria Tusindblad - havfolk
Hun var en aspirerende skuespiller, der brugte glansbilled-eliksirer fra Mix og Magi til at @ndre

sin skikkelse til et menneske. Hun var begyndt at blive desperat efter et skuespillerjob og ville tage
hvad som helst. Det fandt Saxan ud af, sendte et tilbud om et statistjob til hende og lokkede hende
ned pd havnen, hvor hun blev drabt.

Dovima Tgrstensten - halv-ork

Hun er en kendt model og datter til den rige forretningsmand Hr. Tgrstensten. Dovima ggr brug af
aura-amuletter for at f& folk til lettere at synes godt om hende. Hun far amuletterne fra sangerinden
pa Sortenblomst Jazz Lounge, hvor der ogsé bliver fgrt en logbog, som gives videre til Mix og
Magi.

Sti Gréfjer - menneske
Det sidste offer, som udggr midten af krydset i symbolet. Han kgbte magilempelses-eliksirer hos
sangerinden fra Sortenblomst.




RARARTEROVEROIGT

Calen Dahl
En elver, som er politikommissar i drabsafdelingen og har mange ars erfaring som efterforsker.
Han er tidligere ansat i magiafdelingen, men blev degraderet for et &r siden, grundet sine

alkoholproblemer. Andre ville méske kalde Calen for en pessimist, men han ser sig selv som en
realist; han ved nemlig, hvor korrupt den her by egentlig er.

Stikord: g /4
e FErfaren j/"‘ f Y,
e Eftertenksom P\ 2/ \\
e Pra i <MY )

gmatisk ‘ )
/ d\VHT Y

Vaya Rosenkrans
En halvlang, som er politiassistent i drabsafdelingen og tidligere har varet udsendt under gigant-
krigen. Hun har ikke mange ar pa bagen, men er ivrig efter at bevise sig selv og yde sd godt hun
kan. Vaya valgte at tage politiuddannelsen for at ggre en forskel og hjelpe folk. Hun er typen, der
ikke bakker ned fra noget, som hun tror pa.

Stikord:

¢ Gipémod

e Staerk retferdighedssans
e Udadvendt

Hilja Lundgren
Et menneske, som er politikommissar i magiafdelingen. Hun er klatret hurtigt op ad karrierestigen
og er ung i forhold til hvor hgjt op hun er néet i dag, hvilket hun ikke l&gger skjul pé, at hun er
stolt af. For Hilja er det vigtigt at alt ggres perfekt og gér efter hendes hoved, selvom hun maske
egentlig ikke er sa perfekt selv, da hun engang har haft en affare.

Stikord:
e Malrettet
e Autoritetstro
e Koldt ydre, men egentlig sympatisk

Laes de fulde karakterark under bilag




MERANIRRER

Bykortet

Under bilag findes bykortet. Det anbefales at det bliver printet i A3, men det kan ogsé bruges i A4.
Bykortet bruges til at skabe overblik for bade spillere og spilleder, herunder afslgre nye lokationer,
sé spillerne kan se hvor de fardes i byen. Et stykke af kortet indgér ogsé i morderens plan.

Bykort-tokens, kan findes under bilag.
1
Politi-
stationen

Disse leegges pé bykortet, ndr en ny lokation afslgres.
Pé hver token er der et nummer, der matcher et felt pd bykortet.

Eksempel: “'Politistationen’’, skal leegges pd nummer I pa bykortet.
Der er to versioner af bykort-tokens, en version der passer til bykort i A3 og en version til A4.

Hyvis spillerne spgrger, om de kan tage til en lokation, der ikke er pa kortet, eller en lokation, der
ikke er en del af n@ste scene, kan spilleder meddele dem, at der ikke er noget/mere at finde.

Spor

Under bilag findes sporene, samt et sporeksempel.

Spillerne skal ikke arbejde for at fa udleveret sporene. I dette scenarie er karaktererne kompetente
efterforskere, der finder alle sporene uden stgrre udfordringer. Det ggres ved, at spilleder udleverer
de spor, der hgrer til en given scene, til spillerne i en passende raekkefglge. Der vil std skrevet i
scenen, hvis et spor skal udleveres som det sidste.

Spor indeholder
e Et spornummer: Dette er ikke relevant for spillerne, men for at spilleder kan holde styr pa4,
hvilke spor der er hvilke.
e Mulig karakter: De fleste spor kan udleveres til en hvilken som helst karakter. Visse skal dog
gives til en bestemt.
¢ Lokation: Hvor sporet bliver fundet.
e Sporbeskrivelse: Hvad sporet er; hvad der bliver fundet og en beskrivelse af det.

Efter et spor er udleveret, skal spilleren lave en monolog om, hvordan de fandt frem til det. Det
gores sd detaljeret, som spilleren selv gnsker, og er en mide at fremme karakterspil pa samtidig
med, at det fér spilleren til at tage stilling til, hvordan deres rolle agerer som efterforsker.
Eksempel pa monolog, hvor sporet er en pung: “’Jeg tager det sidste hiv af min cigaret og lader
den derefter falde til jorden. Som jeg kigger ned, far jeg gje pa en pung. Jeg samler den op og ser
omhyggeligt indholdet igennem. Den indeholder kontanter og ID.’’




Profiler

Under bilag findes profilerne, samt et profil eksempel.

Der findes to typer profiler. P4 begge profiler er der plads til at fundne spor kan placeres, eller at
spillerne kan tage noter, hvis de gnsker det.

Der vil std skrevet i en scene, hvis en profil skal legges frem til spillerne.

Offerprofiler

En offerprofil legges ud, nar et nyt lig bliver fundet og efterforsket. P4 profilen vil ligets tilstand
vare beskrevet. Felter til navn, alder og dgdsérsag kan enten vare udfyldt eller std blanke og vare
op til spillerne at udfylde, efterhdnden som de finder spor.

Personprofiler
En personprofil legges ud, nar spillerne mgder bestemte bipersoner, der er mistenkte eller
interessante for sagen.

Valg

Under bilag findes valgene, samt et valg eksempel.

I visse scener star spillerne overfor et valg. Der kan vere op til tre valgmuligheder, der kaldes X,
Y og Z.

Under bilag findes valg-tokens, som spillerne skal bruge til at stemme om beslutningen. Det ggr de
ved at legge deres token pa det valg, de vil tage.

Hvert valg skal treffes af en eller flere spillere. Det stir beskrevet i hjgrnet pa valget.

e Hyvis tre spillere skal traeffe valget: Valget tages demokratisk. Hvis to tokens placeres pa et
valg, er det truffet. Hvis spillerne velger tre forskellige muligheder, skal de diskutere videre,
indtil der ligger to tokens pd et valg.

e Hyvis to spillere skal traeffe valget: Den fgrste, der l&gger en token pé en valgmulighed, har
truffet beslutningen.

e Hbvis en spiller skal traeffe valget: Vedkommende treffer beslutningen alene ved at l&gge sin
token pa en valgmulighed.

Spillerne skal treeffe valgene, som deres roller ville have gjort det, og en scene slutter, nér et valg
er truffet.

Alle valg har konsekvenser, men det er forskelligt, hvor store eller smd de konsekvenser er. De kan
@ndre en lille detalje i en senere scene, fgre videre til en bestemt reekke af scener, eller @ndre pa
slutningen. Dette star beskrevet i scenerne.

Pa side 34 er der et flowchart over scener og valg.

Under bilag findes et valgskema, som spilleder kan bruge til at holde styr pa de valg, spillerne
treeffer.

Der er 7 valg i spillet. De bliver presenteret gennem denne mekanik, s& det er tydeligt for
spillerne, nér en beslutning vil have konsekvenser.

Ved et enkelt valg, valg 5, er der kun en valgmulighed. Det er designet som et valg for at give
spillerne mulighed for at diskutere og komme frem til ’valget’’ som deres roller.
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Bilscener

Mellem scener vil spillerne skulle kgre i bil, for at skifte lokation. Dette kan fungere som en type
mellemspil, hvor de taler sagen igennem og laver karakterspil.

Bilscener kan finde sted mellem alle scener i en akt, men ikke mellem to akter. Der kan for
eksempel ikke vere en bilscene mellem sidste scene i akt 1 og fgrste scene i akt 2, da der er et
spring i tid mellem hver akt.

Spilleder kan lagge op til en bilscene ved for eksempel at sige ¢’I traeder ind i bilen og kerer
afsted mod _____”’. Det er valgfrit for spillerne, om de vil starte en bilscene eller ej, men
spilleder kan altid afbryde scenen, hvis samtalen er dget ud, treekker ud, eller der ikke er tid til det.
Bilscenen kan stoppes af en spiller ved, at der bliver sagt ¢’Vi er der snart’’. Efter bilscenen er
afsluttet, fortsattes der videre til naste scene.

Hvis spillerne ikke tager initiativ til at starte en bilscene, forts@ttes der ogsé videre til naeste scene.
I akt 1, scene 1, er der indlagt en bilscene som del af scenen for, at spillerne kan afprgve det.

BIPERSONER

Alle bipersoner spilles af spilleder.
I scener hvor bipersoner optrader, vil der vare stikord til dem.

Birolle-relationer

Aurora Sglvblad

Hun/hende - Race: halvelver

Optreeder i scene 8, 14, 16.1 og 16.2

Hun er fortellingens femme fatale og Hiljas tidligere flamme. Aurora arbejder som sangerinde pa

Sortenblomst Jazz Lounge. For at tjene flere penge arbejder hun ved siden af med at videreselge
varer fra det sorte marked for magi. Hun s@lger dog kun varer, som hun selv mener er ufarlige og
burde vare lovlige. Hendes kunder er et finere klientel, der ikke kommer i samme omgangskredse
som de andre s@lgere fra det sorte marked.

Aurora barer selv rundt pd en amulet, der giver hende en forfgrende og betryggende aura.

Aurora var oprigtigt forelsket i Hilja, da de var sammen, men brugte hende ogsa for at have en
fordel, hvis en handel skulle gé galt, eller politiet skulle opdage hende.

Aurora skal spilles flirtende og charmerende.

Sejr Tungsten

Han/ham - Race: faun

Optreeder i scene 9, 14, 17.1 og 17.2

Han arbejder som mellemmand i det sorte marked og var Calens informant, da han var i
magiafdelingen. Sejr arbejder med, hvad han kan {4 fingrene i. Om det er stoffer, helervarer eller
magiske genstande, sd er han manden, der kender nogen og nok skal fa det solgt. Han arbejder tat
sammen med Edin og bruger ofte tid i Mix og Magi.

Da Calen var undercover pa det sorte marked for magi, var de kolleger og venner.
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De holdt ogsa kontakten efterfglgende; Sejr hjalp Calen, sa hjalp han Sejr, lige indtil Calen blev
degraderet. Sejr skylder stadig Calen en tjeneste, fra da han blev informeret om en ransagelse.
Sejr skal spilles kek og med et skevt smil.

Saxan Lgvfald

Han/ham - Race: Elver

Optreeder i scene 10 og 18

Han er sgn af byrddsmedlemmet Hr. Lgvfald, som er en sterk modstander af magi. Da Saxan
begyndte at vise magisk potentiale, blev han med det samme sendt pé instituttet for magi og hans
far var meget tydeligt skuffet.

Grundet den forferdelige behandling Saxan fik p4 instituttet og det had, han udviklede til sin far,
fik han problemer med vrede og en manglende fglelse af kontrol. Det fgrste lig han tog, var pa
instituttet under en gvelse. Det blev der dog hurtigt lagt skjul p4, for selvom han ikke havde et godt
forhold til sin far, métte den nyhed ikke komme ud og gdelegge farens ry. Saxan ndede et kort
gjeblik at arbejde som helbreder, inden gigant-krigen startede og han blev udsendt. I felten blev
han sammen med andre magikere oplart i det ellers ulovlige blodmagi, for at de kunne vinde
krigen. Saxan fandt hurtigt ud af, at han godt kunne lide kontrollen og magten ved at benytte sig af
den type magi. Ndr han ikke var sammen med magikerne i felten, tilbragte han tid med sin egen
deling, hvor han viste sin gode side frem; her mgdte han Vaya og blev gode venner med hende.
Han har altid skammet sig over sin magi, men efter han lerte blodmagi, skammede han sig endnu
mere over den fglelse det gav ham; det begyndte at gd op for ham at magi er farligt og ingen burde
vare i besiddelse af det. Maske havde hans far ret. Efter krigen, da han vendte tilbage til sit
arbejde som helbreder, stgdte han ind i folk fra det sorte marked for magi. Hvorfor skulle han hele
sit liv skamme sig over sin magi, nir han har fulgt reglerne og statens ordrer? At nogen kan ggre
som det passer dem, og undgé konsekvenser, er bade farligt og uretfaerdigt. Saxan fandt
ligesindede individer, fik skaffet sig et arbejde i Mix og Magi, hvor han hjzlper ejeren Edin med
at lave eliksirer, og fik sat sin plan i gang. Han ville starte med de ulovlige magibrugere, som han
kunne finde ved hjzlp af sit nyfundne arbejde, hvorefter planen i det lange 1gb er at bevaege sig
videre til almene magibrugere; for hele byen er beskidt, beskidt af magi.

Andre biroller

Politiinspektgr Solez

Han/ham - Race: trold.

Optreeder i scene 5, 7 og 13

Han tog over som politiinspektgr i drabsafdelingen efter Hiljas far.
Solez skal spilles serigs og med en kort lunte, nir det gelder Calen.

Retsmediciner Iris
Hun/hende - Race: ork
Optreeder i scene 2 0og 7

Bartenderen Al
Han/ham - Race: ggleperson

Optreeder i scene 3




Marrin

Han/ham - Race: goblin

Optreeder i scene 3

Elke Oldkers ven og drukkammerat.

Miriam Oldker
Hun/hende - Race: elver

Optreeder i scene 4 og 5

Hustru til offeret Elke Oldkar. De har en datter sammen, som har magisk potentiale, og som
Miriam elsker meget hgjt. Miriam vil ikke sende datteren Julia til instituttet for magi, grundet de
forfaerdelige rygter om, hvordan man bliver behandlet der. Miriam har selv magisk potentiale, men
det er svagt. Hun foragtede sin mand, inden han dgde, han var altid pa druk og truede ofte med at
melde Julia til instituttet.

Miriam har en affere med Brar Fjeld, men har ikke turdet forlade Elke for ham, grundet truslerne
mod Julia og at det er Elke, der har kontakterne til det sorte marked, hvor han skaffer
magilempelses-eliksirer.

Hun havede for nyligt belgbet pa Elkes livsforsikring, grundet hans darlige helbred.

Miriam skal spilles kold, ndr det kommer til Elke, men kearlig, ndr det kommer til Julia.

Brar Field
Han/ham - Race: ork

Optreeder i scene 4 0g 5

Miriam Oldkers elsker. Han elsker hende hgjt og vil gerne giftes med hende. I orkkultur er det
naturligt at knytte badnd hurtigt, s han ser Miriams datter Julia som sin egen. Da han hgrte, at Elke
truede med at sende hende pa instituttet for magi, blev han rasende. Pa natten for Elkes mord
besggte Brar Miriam. Han havde dog en tidlig morgenvagt, og pa vej til sit arbejde kgrte han forbi
Elke, der var pd vej hjem fra Den Druknede Kraken. Brar kunne ikke styre sin vrede, steg ud af
bilen, teeskede Elke og kgrte vek igen. Brar er dog ikke morderen.

Brar skal spilles varm, nér det kommer til Miriam og Julia, men har let til vrede over for
efterforskerne.

Julia Oldker

Hun/hende - Race: elver

Optreeder i scene 4 0og 12.2

Miriam og Elke Oldkzars 8-arige datter. Hun er en lgsg@nger og bliver gemt i sine foraldres hjem,
for at hendes magiske potentiale ikke skal blive opdaget. Hun tager magilempelses-eliksir, sa
hendes magiske evner bedre kan kontrolleres.

Hr. Lgvfald

Han/ham - Race: elver

Optreeder i scene 5

En del af byradet og politikredsens bestyrelse. Han er far til Saxan Lgvfald og modstander af magi.
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Skraldemendene

En halvlang og en trold
Optreeder i scene 6
De to skraldemend, der finder det andet lig, Daria.

Visti

Han/ham - Race: menneske

Optreeder i scene 7

Han finder det tredje lig, Dovima. Visti er fotograf og arbejder med bergmtheder.

Edin

Hun/hende - Race: menneske

Optreeder i scene 10 og 17.2

En gammel dame der er uddannet som magiker pa instituttet for magi. Hun ejer Mix og Magi, hvor
man kan kgbe lovlige magiske varer, men i virkeligheden er det en facade for de eliksirer og
amuletter, hun laver til det sorte marked.

Edin skal vere mistroisk overfor efterforskerne, men villig til at hjelpe, nar hun hgrer hvad sagen
handler om.

Mina Tusindblad

Hun/hende - Race: havfolk

Optreeder i scene 10

Hun er sgster til havfrue-offeret, Daria. Mina benytter sig af glansbilled-eliksir, sd hun ligner et
menneske. Hun meldte Daria savnet, dagen efter hun forsvandt (og blev draebt), men har intet hgrt
fra politiet.

Mina skal vaere mistroisk overfor efterforskerne, og hun er bitter og ked af det over sagen.

Hr. Tgrstensten

Han/ham - Race: ork

Optreeder i scene 11

Han er far til Dovima Tgrstensten og er en rig forretningsmand og investor. Han bor i et stort hus, i
et fint kvarter. Han vil prgve at bestikke spillerne.

Hr. Tgrstensten skal spilles overlegen.

Zefrah

Han/ham - Race: goblin

Optreeder i scene 12.1 og 12.2

Han arbejder i arkivet pd instituttet for magi og er Hr. Tgrstenstens kontakt.
Zefrah skal spilles som en forsigtig person.
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SADAN SPILLEDES SCENARIET

Din rolle som spilleder
Din rolle er at styre og prasentere scenariet. Du skal uddele roller og udlevere spor og andre bilag
til spillerne. Sgrg for at have dem klippet ud inden spilstart.

Som spilleder skal du male en noir-stemning. Det kan du ggre ved brug af beskrivelserne i
scenerne, der star skrevet i kursiv. Du mé gerne bygge videre pa beskrivelserne ved at bidrage med
egne forestillinger og detaljer, hvis det virker passende.

Almindelig tekst er de informationer, som skal formidles i scenen.

Du skal vare en aktiv spilleder, der bade s@tter scenerne i scenariet, samt spiller alle birollerne.
Scener med bipersoner indeholder stikord til at spille dem. Giv altid spillerne god tid til at
interagere med hinanden og lave karakterspil i scenerne. Det er dog ogsé din opgave at skubbe til
dem, hvis tiden trekker ud.

En vigtig del af rollen som spilleder i dette scenarie er ogsa at holde styr pa de valg, spillerne
treeffer. Til at hjelpe med det kan du benytte dig af flowchartet(s. 34), samt valgskemaet, som du
finder under bilag.

Tidsplan

Briefing - 45 min.

1. akt - 1 time og 15 min.
2. akt - 1 time og 15 min.
3. akt - 45 min.

4. akt(+ epilog) - 1 time

Tempo og flow

Hver akt foregar over en dag. Mellem hver akt er der et spring i tid, som kan vare alt fra en dag til
en méned.

I Hvor skyggerne ender skal der ikke klippes, som i at der bliver lavet et hdrdt “’cut’” og hoppet fra
scene til scene. Der skal i stedet glides mellem scenerne, som henger de sammen. Det skal opleves
som at spillerne bevager sig fra sted til sted, uden at hoppe i tiden - i hvert fald mellem scenerne i
den samme akt. I de fleste scener vil der vare beskrivelser til at hjelpe med overgangene mellem
scener, og du er velkommen til at bygge videre pa dem.

Hyvis der bliver truffet et valg i en scene, slutter den scene dog dér, og der skal med det samme
rykkes videre til n@ste scene.

Scenerne skal spilles i numerisk reekkefglge - der skal ikke hoppes mellem dem. Kun fé scener kan
byttes rundt pd, men rekkefglgen af dem, er konsekvenser af valg og vil std i scenebeskrivelserne.
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Briefing og spilstart
Inden spilstart, skal du give spillerne en briefing om:
- Scenariets emner og stemning
- Setting
- Mekanikker
e Bykortet
e Spor, brug eksemplet.
Ne@vn at karaktererne er kompetente efterforskere, der finder alle tilgengelige spor; s spillerne
skal ikke arbejde for at f4 dem.
Opfordr gerne spillerne til ikke at holde sporene hemmelige for hinanden, men i stedet dele dem.
e Profiler, brug eksemplet.
e Valg, brug eksemplet.
Opfordr spillerne til at diskutere, fgr de tager et valg - selv hvis det ikke er alle der er
beslutningstagere.
Ggr det gerne klart, at en scene slutter, nr et valg er taget.
e Bilscener
Gor det gerne klart, at en bilscene indgar i fgrste scene, men efterfglgende er op til spillernes
initiativ.

Der er ikke en workshop, i stedet fungerer akt 1 som en “’tutorial’” akt, hvor spillerne fir mulighed
for at teste alle mekanikkerne.

Casting
Introducer de tre roller.
e Calen Dahl er en elver, som er politikommisser i drabsafdelingen. Hans stikord er erfaren,
efterteenksom og pragmatisk.
e Vaya Rosenkrans er en halvlang, som er politiassistent i drabsafdelingen. Hendes stikord er
gdpadmod, sterk retferdighedssans og udadvendt.
e Hilja Lundgren er et menneske, som er politikommiss@r i magiafdelingen. Hendes stikord er
malrettet, autoritetstro og koldt ydre, men egentlig sympatisk.

Lad spillerne byde ind p4, hvilke roller de er interesserede i, men hvis de ikke kan blive enige, er
det i sidste ende dig, der fordeler rollerne.
Giv spillerne lov til at lese deres rolleark grundigt igennem.

Musik

Der er lavet en playliste til scenariet, men det er ikke et krav at bruge musikken.
Playlisten er pa Spotify.

Spotify kode: @ -|||-||||||I|I|||I-|I|-

Link: https://open.spotify.com/playlist/7wpM2tD7pH8vdvgZx4tsuc?si=217831a0fcd847e0

Eller gé ind under profilen "Mal s" og velg playlisten "Hvor skyggerne ender”
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Spilstart

Udlever en valg-token til hver spiller.

Serg for at have blyanter til rddighed, hvis spillerne vil skrive noter pé profilerne.

Leg bykortet pd bordet og placer politistationen pa kortet. Tip: brug tape eller elefantsnot til at
sikre en bytoken til kortet.

Set musikken i gang, hvis musik bruges til denne spilgang.

Spillet er nu klar til at begynde.

Inden du lzeser videre, anbefales det at du lzeser alle karakterer under bilag igennem.

ART 1

Det forste lig bliver fundet, og spillerne skal afthgre og sigte en for mordet.
Vear opmarksom pa at denne akt ikke treekker ud.

oCENE 1 - 3AGEN

Bilscene

Klokken er 14, Calen og Vaya er lige kgrt afsted fra politistationen og er pa vej til gerningsstedet.
Hilja er ikke til stede.

I er blevet orienteret om jeres nye sag af politiinspektgr Solez. Et lig af en mandlig elver er blevet
fundet i en gyde, kl. 13 i dag. Retsmedicineren vil veere til stede, og magiafdelingen har givet
besked om at de har sendt en ved navn Hilja Lundgren afsted for at se pa liget sammen med jer.
Solez lagde ikke skjul pa at Calen er pad tynd is og gjorde det klart at gerningspersonen til denne
sag skal findes hurtigt.

Som I sidder i bilen, bryder en af jer stilheden.

Scenen stopper, nir en spiller siger “’vi er der snart’’. Hvis scenen traekker ud, eller dgr ud, kan
spilleder ogsé stoppe den.
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oCENE 2 - DET F@RSTE LIG

Calen og Vaya ankommer til gerningsstedet. Enkelte journalister star op
af den afsparrede gyde, hvor liget ligger. Retsmedicineren Iris,

Bipersoner:
- Retsmediciner Iris
Lokation pa bykortet: Lig

en kvindelig ork, er til stede sammen med Hilja, der nu gar Calen og Vaya i mgde.

Liget

En mandlig elver, fundet af politibetjente pa patrulje.

Offeret har skrammer i ansigtet, som om han har veeret oppe at slas. Hans hals har meerker fra at

veere blevet kvalt med et reb, men det mest igjnefaldende er, at blod siver ud fra alle

kropsabninger. Over hele kroppen er heevede bloddrer og spreengte blodkar synlige.

Dgdsstivheden er indtradt og ligpletter er synlige - sa alt blod i kroppen er faldet til bunds.

Udlever offerprofil 1 til spillerne.

Iris kan ud fra ligets tilstand og temperatur konstatere, at offeret nok er afgdet ved dgden omkring

kl. 4 i nat. Den pracise dgdsarsag er uklar, indtil hun har set n&ermere pé liget.

Udlever disse spor:
e Spor 1 - Offerets pung.

Placer derefter Den Druknede Kraken pa bykortet.

e Spor 2 - Symbol. Til Hilja.

Iris vil sld ID op pé politistationen, undersgge liget nermere og melde tilbage over bilradioen,

mens spillerne tager videre til Den Druknede Kraken.

Hilja tager afsted i samme bil som Calen og Vaya, s hun vil fremover vare med i bilscener.

oCENE 3 - DEN DRUKNEDE KRAREN

Baren har et brunt og kedeligt ydre. Dgren har tre dgrhindtag,
placeret i forskellige hgjder for at tage hensyn til de forskellige racer.

Bipersoner:

- Bartenderen Al

- Marrin, god ven af Elke
Lokation pa bykortet:
Den Druknede Kraken

Inde i den snuskede bar stir en mand bag bardisken og en gruppe personer sidder i en bés.

Bartenderen Al - @gleperson

Al star og vasker glas ved hjelp af sin lange tunge.

Al kan informere om:

¢ At Elke er en stamkunde og tilbringer flere aftener om ugen pa baren.

o At Elke ofte er nogle uger om at betale sin regning, men betalte den i nat og forlod stedet kort

efter.

e Aten af Elkes gode venner, Marrin, sidder blandt gruppen i basen.
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Marrin - Goblin

Han er stamkunde og vil tydeligt blive bergrt, hvis nyheden om Elkes dgd bliver delt med ham. I
sé fald er han ivrig efter at hjelpe og dele nyttig information.

Hyvis spillerne ikke er @rlige omkring Elkes dgd, vil Marrin vare mindre samarbejdsvillig, men
stadig dele det meste information.

Marrin kan informere om:

e At Elke forlod stedet lidt i 04:00.

o At Elke er tidligere soldat, men nu laver lagerarbejde i industrikvarteret

¢ At Elke ofte kommer op at sk&ndes med sin kone, Miriam Oldker. Han s dem i en heftig
diskussion foran baren for et par dage siden og ’var nasten bange for, at de ville sl& hinanden
ihjel’”.

e At Elke har nylige helbredsproblemer, grundet druk.

e Elkes adresse. Marrin pastér at han ikke kender den, hvis spillerne ikke har hentydet til, at der
er sket Elke noget.

e Atden kvindelige elver pé billedet fra Elkes pung er Miriam Oldker.

Nér spillerne forlader baren, far de et opkald gennem politiradioen i bilen. Retsmediciner Iris
informerer dem om, at Elke er dgd af forblgdning, grundet sprangte pulsérer. Det er et sjeldent
syn og peger i retning af blodmagi. Kvalningen er sket efter dgden. Iris informerer (eller
bekrefter) spillerne om Elkes adresse.

Placer Oldkeer husstanden pa bykortet.

Politiinspektgr Solez overtager radioen og meddeler dem: “’Hvis [ finder nogen mistenkte, skal de
bringes ind pd stationen med det samme og afhgres, for journalisterne presser pd og vil have et
navn pa gerningspersonen. Vi kan ikke have endnu en artikel, der kritiserer drabsafdelingen og

seetter os i et darligt lys, vel Calen?’’

oCENE 4 - EN NYDELIG AFFARE Bipersoner:

- Miriam Oldkeer, Elkes kone. Irriteret nér det
galder Elke, kerlig nar det gaeelder Julia.

Som i ankommer til Oldkeer husstanden, er det er ved - Brar Fjeld, Miriams elsker. Kort lunte,
at veere aften. Hvis det ikke var for den skyfyldte himmel, keerlig ndr det geelder Miriam og Julia.

. 0. - Julia Oldker, 8 arigt barn
ville man kunne se at solen er placeret lavt pd himlen. Lokation pa bykortet: Oldker husstanden

I kan se at to biler er parkeret i indkgrslen, og nar I gar op til
doren for at banke pad, er det tydeligt at huset treenger til en keerlig hand.

Nér der bliver banket pd, d&bner Miriam Oldker dgren. Hun vil virke overrasket, men ikke oprgrt
over Elkes dgd.

Udlever personprofil 1 til spillerne.
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Miriam forsgger at legge skjul pa, hvor darligt hende og Elkes forhold egentlig var, men hvis det
er relevant, vil hun gerne dele informationer som, at:
e Elke var soldat i gigant-krigen, arbejder nu med lagerarbejde.
¢ Elke drak meget og har fiet helbredsproblemer pa grund af det.
¢ De har en datter, men vil lyve om at datteren er besgg hos sine bedsteforeldre og derfor ikke
er hjemme.
e Hun er hjemmegéende.
e Hun ikke har set Elke siden i gir eftermiddags, da han kom hjem fra arbejde og derefter tog
ind til Den Druknede Kraken.

Hyvis spillerne spgrger mere ind, eller vil lede efter spor, insisterer Miriam pa at hun ikke har tid til
det, og at de skal g. Brar vil treede frem og rdde Miriam til at lade politiet ggre deres arbejde.
Udlever personprofil 2 til spillerne.
Miriam er nu mere dben om sit forhold til Elke og lader spillerne se huset igennem, men virker
nerves.
Udlever disse spor:

e Spor 3 - Livsforsikring

¢ Spor 4 - Magilempelses-eliksir. Til Calen

e Spor 5 - Slidt reb

Mens sporene findes, og efter, vil Miriam og Brar dele ting som, at:
e De var sammen i nat, men Brar kgrte kl. 3:30, for at mgde til en tidlig vagt pa arbejdet.
e Brar tog direkte hjem til Miriam, efter han fik fri. Brar ankom kort fgr spillerne.
e De har haft en affeere i snart to &r - Elke var uvidende om det.
e Miriam gnskede at skilles fra Elke og flytte sammen med Brar.
e Miriam fik lavet en livsforsikring til Elke, grundet krigen, og ¢gede forsikringssummen pé
livsforsikringen, grundet hans forverrede helbred (Spor 3)
e Hyvis Julia ikke er opdaget endnu, vil Miriam pésta at hun ikke kender til eliksirerne (Spor 4)
e Brar arbejder som havnearbejder, og det er der han bruger rebet (Spor 5).

Efter monologen til det sidste spor, legger spillerne marke til at der kommer en rumsteren fra et
varelse. Inde pd varelset er datteren Julia.

Som du dabner dgren og ser ind i lokalet, ser du en elverpige sidde pd gulvet. Du ville skyde hende
til at veere omkring de 8 dr. Hun sidder og leger med bamser, men over hendes hoved svever der
nogle hestefigurer.

Miriam vil panisk bede spillerne om ikke at melde Julia til instituttet for magi. “’Har I hgrt
hvordan de bliver behandlet der? Det er ikke et sted for et barn at veere! Jeg prover jo bare at
beskytte min keere datter’’

Udlever valg 1 til spillerne, Hilja skal traffe valget.
Hyvis valgmulighed X bliver valgt, sig til Hilja: Du gdr ud til bilen og bruger politiradioen til at
melde Julia Oldkeer til instituttet

Hyvis spillerne ikke selv har lagt op til at tage Brar og Miriam med p4 stationen, fortel da “’Jeres
erfaring forteller jer, at jeres neeste treek bor veere at afhgre dem pa stationen’’ og fortset til
naste scene.
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oCENE 5 - AFH@RINGEN Bipersoner:

- Miriam Oldker, Elkes kone

- Brar Fjeld, Miriams elsker

- Politiinspektgr Solez, serigs personlighed
bliver fgrt ind i hver sit afthgringslokale. Udenfor lokalerne str - Byridsmedlem Hr. Lovfald

politiinspektgren for drabsafdelingen, trolden Solez, og taler med | Lokation pa bykortet: Politistationen

Spillerne ankommer til politistationen, og Brar og Miriam

elveren Hr. Lgvfald, der er byrddsmedlem og medlem af politikredsens bestyrelse.

Solez prasenterer spillerne for Hr. Lgvfald, som er til stede for at overvare politiets arbejde i dag.
Solez vil spgrge ind til de mistankte, og hvilke spor der er fundet, og kommenterer “’Jalousidrab
eller drab i cegteskabet er jo ogsd de mest hyppige’’. Han legger vaegt pa, at det er vigtigt at fa
sigtet en hurtigst muligt, og at han er sikker p4, at de godt kan fa en af de mistenkte til at tilsta.
Hr. Lgvfald vil tilfgje, at fordi det er et magimord, giver det mere postyr i pressen og det er vigtigt,
at det opklares hurtigt.

Udlever spor 6 - Brars straffeattest

Spillerne kan nu afhgre Miriam og Brar

Hyvis valgmulighed X blev truffet i valg 1, vil Miriam vare ked af det og mindre
samarbejdsvillig. Brar vil vaere vred og mindre samarbejdsvillig

Hyvis valgmulighed Y blev truffet i valg 1, vil Miriam og Brar vaere mere samarbejdsvillige.

Miriam kan dele ting fra sidste scene og nye ting som, at:

e Hun ville gerne skilles fra Elke, men turde ikke, grundet hans trusler om at melde Julia til
instituttet, og fordi det var ham, der havde kontakten pa det sorte marked og skaffede
eliksirerne.

e Miriam er lgsgenger og har aldrig gdet pé instituttet. Det har ikke vaeret svert at skjule det, da
hendes magiske potentiale altid har vaeret svagt, modsat hendes datters.

Hvis Miriam bliver presset, vil hun indrgmme at hun gnskede og hiabede p4, at Elke snart ville dg.

Brar kan dele ting fra sidste scene og nye ting som, at:
¢ Han elsker Miriam og Julia hgjt og vil ggre alt for dem. Det er en del af orkkulturen at knytte
band hurtigt.
e Miriam har fortalt ham, at Elke truede med at melde Julia til instituttet.
e P4 vej pa arbejde kl. 3:30, sd han Elke g hjemad fra baren. Han kunne ikke styre sin vrede,
teskede Elke og efterlod ham liggende pé gaden.
Brar ma gerne spilles med en kort lunte.
Hvis Brar presses nok, vil han gerne tilstd mordet, selvom han ikke har gjort det, for at Miriam
ikke bliver sigtet.

Udlever valg 2 til spillerne, alle skal traeffe valget.
Tip: Fé& Solez til at presse p4, hvis spillerne ikke kan komme frem til en beslutning. Solez er
ligeglad, hvis spillerne mener at hverken Brar eller Miriam har gjort det.
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ART 2

Andet og tredje lig bliver fundet, og spillerne graver dybere i sagen.

Bipersoner:

SCENE 6 - MORDET PA HAVNEN - Skraldemendene

Lokation pa bykortet: Andet lig

Sagen er afsluttet og den ender pa forsiden af aviserne dagen efter. “’Denne sag er endnu et bevis
pd, at magi stadig ikke er kontrolleret nok i vores samfund. Dette vil jeg naturligvis tage op med
de resterende byradsmedlemmer med et forslag pa at skeerpe indsatsen mod lpsgeengere’’, bliver
Hr. Lovfald citeret i artiklerne. Der gdr knap en maned, for I alle tre igen bliver sat pd en sag
sammen, da endnu et lig dukker op. Klokken er 14:20 pd en mandag og I ankommer i den samme
bil til gerningsstedet. I stdar nu foran pakhus 7 pa havnen. Det er grat omkring jer og I kan neesten
ikke se vandet grundet den lavthengende tage. Som I neermer jer afspeerringsbandet, ser I at en
politibetjent star sammen med to skraldemceend, og at en hand henger ud af en skraldecontainer.

Politibetjenten gir dem i mgde og informerer dem om at skraldemandene, der fandt liget, er klar
til at udtale sig. Hvis spillerne prgver at fa fat i retsmedicineren gennem politiradioen, kommer de
ikke igennem til hende.

Liget

Det forste I ser, er fluer. Fluer som omringer hele kroppen. Men som I neermer jer, kan I se liget af
en havfrue, ifprt en bla kjole. Lugten af fisk pa havnen er allerede slem, men endnu veerre er
stanken af dpd, som rammer jer. Ligesom ved mordet pd Elke er blod sivet ud af alle
kropsdbninger. Hendes krop er heevet, blevet gronlig og er gdet i forrddnelse. Det er tydeligt at se,
at fluerne og andre insekter har forteeret hende i nogle dage nu, hvilket gor det sveert at se

ansigtet.

Udlever offerprofil 2 til spillerne
Udlever disse spor:

Spor 7 - Symbol

Spor 8 - Sko

Spor 9 - Offerets taske. Placer Sortenblomst pé bykortet.
Spor 10 - Glansbilled-eliksir. Til Hilja

Skraldem@ndene - En halvlang og en trold

De stgdte pa liget, mens de tgmte skraldecontaineren, som altid tgmmes hver mandag kl. 13:50.
Hyvis spillerne taler med skraldemandene, efter de har undersggt liget, mé de gerne spilles
utdlmodige.

Nar spillerne skal til at forlade gerningsstedet, far de besked over politiradioen i bilen om, at de
straks skal skynde sig til midtbyen, for endnu et lig er fundet. Placer Tredje lig pd bykortet.
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oCENE 7 - DEN AFD@DE MODEL Bipersoner:

- Politiinspektgr Solez, serigs personlighed

- Retsmediciner Iris
I ser hvordan menneskemcangden pa fortovet forpgges - Fotografen Visti

og trafikken bliver fyldt op med flere biler, efterhdanden som I Lokation pé bykortet: Tredje lig

neermer jer midtbyen. I kgrer forbi et stort reklameskilt for politistyrken, ’Et storsldet korps i en
storsldet by! Det er et arbejde, som du kan veere stolt af. Tilmeld dig nu’’ star der med store

blokbogstaver. I ankommer til gerningsstedet, en gyde ved siden af et fotostudie.

En stgrre mengde civile og journalister stdr helt op ad afsparringsbandet.

Politiinspektgr Solez star og taler til dem, forsikrer dem at politiet har styr pd det, men ikke kan
kommentere yderligere lige nu. Pressen henvender sig til Calen ‘’Kom nu Calen, giv os en
kommentar. Du treenger jo til god presse’’.

Solez trekker spillerne til side og meddeler dem at det er den kendte model Dovima Tgrstensten,
der er fundet dgd - datter af den rige forretningsmand og investor Hr. Tgrstensten. Han beder dem
om at prioritere hendes mord frem for liget pd havnen.

Retsmediciner Iris er til stede.

Ham der fandt liget, Visti, stir og er klar til at give sin udtalelse.

Langere nede ad den smalle og ellers tomme gyde stér en telefonboks.

Liget

Liget er klemt ind under trappen, som fgrer op til bagindgangen til fotostudiet. Dovima er en
kvindelig halvork og liget er i samme stand, som Elke var, bortset fra at rebet der blev brugt til at
kvale hende, borede sig dybt ind i halsen, hvilket har fliet huden op og efterladt et blodigt marke.
Udlever offerprofil 3 til spillerne.

Iris kan konstatere at Dovima er blevet drebt omkring midnat og at det tyder p4, at dgdsérsagen er
forblgdning, grundet spraengte pulsérer.

Udlever disse spor:
e Spor 11 - Symbol
e Spor 12 - Offerets taske

Visti
Fotograf i fotostudiet, der ofte arbejdede med Dovima.
Kan informere om, at:
e Han fandt liget under trappen, da han skulle hente nogle kasser.
e Dovima havde en charmerende aura om sig og hun var altid henrivende at arbejde sammen
med.
¢ Han tog billeder af Dovima i gér aftes. Da de var fardige, tog han hjem og hun gik over til
telefonboksen for at ringe efter en taxa.
e Dovima ferdes engang imellem pa Sortenblomst (Spor 12)
¢ Dovima er ofte til fester og tager nok skarpstgv i den forbindelse (Spor 12)
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oCENE 8 - SANGERINDEN Bipersoner:

- Aurora Sglvblad, sangerinde.

. . Charmerende og flirtende
Som I kommer ind pa Sortenblomst Jazz Lounge, hgrer I lyden Lokation pa bykortet: Sortenblomst

af en handfuld instrumenter og en smuk stemme.

[ forhold til at mgrket ikke er faldet pa endnu, er der rimelig mange mennesker til stede. Der er
peent herinde, og I genkender teendstikeeske-reklamerne, som ligger rundt pd de hvid-dugede
borde. De fleste kunder i loungen sidder enten oppe ved baren eller ved borde med en drink, men
to par danser til musikken pa det lille dansegulv. Sangerinden er en smuk halvelver, og hvis man
har veeret herinde for, kender man hende som Aurora Sglvblad.

Hvis spillerne spgrger folk, der arbejder der, om Dovima, vil de sige at de ikke har set hende for
nylig, men ved, at nar hun er herinde, taler hun ofte med Aurora. De vil meddele spillerne, at
Aurora snart har pause.

Nér Aurora er feerdig med at synge og treeder ned fra scenen, far hun gje pa Hilja og sender hende
et smil, hvorefter hun gar ind i backstage-lokalet.

Naér spillerne kommer tet pd Aurora, fgler de sig trygge og legger marke til at hun har en
charmerende aura om sig.

Udlever personprofil 3 til spillerne.

Aurora er villig til at hjelpe, men vil forsikres om, at hun ikke kommer i problemer for det.
Hun kan informere om, at:

e Ved siden af at vere sangerinde videresalger hun varer fra det sorte marked for magi til et
finere klientel for en lidt hgjere pris. Hun videres@lger kun varer, hun selv mener er ufarlige
og burde vare lovlige.

e Dovimas amulet er en aura-amulet, der kan pavirke og styrke gode personlighedstrak.

¢ Hun husker ikke en havfrue, men husker at have haft en klient, der var aspirerende skuespiller
og skulle bruge glansbilled-eliksir. Denne klient havde dog ikke rad til at kgbe hos Aurora
lengere, og gik videre til Sejr.

Auroras mellemmand, der bringer hende klienternes bestillinger, er Sejr Tungsten. Han tilbringer
meget af sin tid pa en bar i industrikvarteret.
Placer Midnatsgra pa bykortet.
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oCENE J - CALENS KONTART Bipersoner:

- Sejr Tungsten, Calens kontakt pa det sorte
marked. Er kek og har et skaevt smil pa.
Midnatsgra er en bar, der ligger i et kelderlokale under en lagerhal. |Lokation pa bykortet: Midnatsgra

Nar I treeder ind af doren, far I lugten af cigaret- og cigarrgg i ansigtet. Lokalet har afdempet
belysning og stgjniveauet er hgjt. I et af hjprnerne ser I en dragemand, der sidder omringet af folk
der gerne vil have hans opmerksomhed. Han sidder med en cigar i hdnden og bruger sin dnde til
at teende den. Som I beveeger jer gennem baren, giver mange af typerne jer en skummel
fornemmelse. Det er tydeligt at se, at der bliver lavet mange aftaler under bordene her.

Sejr, en mandlig faun, far gje p& Calen og vinker ham hen til en bés.
Udlever personprofil 4 til spillerne
Han skylder Calen en tjeneste og vil derfor gerne give informationer.

Sejr kan informere om:
e Han har et tet samarbejde med Edin, der ejer af Mix og Magi.
Placer Mix og Magi pé bykortet.
e Edin laver eliksirer og amuletter af de typer, der er fundet pa ofrene. Auroras varer, bliver
lavet af Edin.
e Sejr ved at i hvert fald en af Edins faste kunder er forsvundet.
Sejr vil rdde spillerne til at fortelle Edin, at de er blevet sendt af ham.

Bipersoner:

SCENE 10 - DET SORTE MARKED - Edin, cjer af Mix og Magi

- Mina, sgster til havfrue-offeret Daria

- Saxan Lgvfald, Vayas gamle soldaterkammeraf
Skal spilles med en venlig facade

som I kan se er én stor rodebutik. Rundt pd hylderne stdr der | Lokation pa bykortet: Mix og Magi

Maorket har lagt sig, nar I ankommer til Mix og Magi,

blandt andet keramik, krydderier og glas med syltede frotunger.

En celdre menneskedame stdr bag disken og taler med en yngre menneskekvinde, der sidder ved et
bord og drikker te. En fe flyver rundt i lokalet, leegger forskellige varer pa plads, og flyver derefter
hen pd den celdre dames skulder og scetter sig ned. Bag hende er der en stor hylde, fyldt med
magiske eliksirer.

Den @ldre dame er Edin. Eliksirerne pa hylden bag hende er alle lovlige, men der er et baglokale,
hvor de ulovlige varer produceres og opbevares.

Den yngre kvinde er Mina.

Edin vil informere spillerne om at butikken er ved at lukke, men lader dem blive, nir de navner at
de kender Sejr.

Hyvis spillerne praesenterer sig som politiet, vil Mina vare vred pa spillerne over, at hun meldte sin
sgster Daria forsvundet til politiet for flere dage siden, men intet har hgrt.

Hyvis spillerne ikke prasenterer sig som politiet, vil Mina tale bekymret om Daria til Edin.
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Mina kan informere om, at:
e Hendes sgster Daria har veret forsvundet i en uge nu.
e Daria var aspirerende skuespiller og havde féet en besked om et statistjob pd havnen. Spgjst
sted at vaere statist, da det plejer at vere i filmbyen, men Daria var desperat.
Der mé gerne hentydes til, at Mina ogsd er en havfrue og bruger glansbilled-eliksir.
Hvis Mina bliver informeret om Darias dgd, vil hun blive synligt ked af det.
Efter Mina har givet spillerne information, forlader hun butikken.

Edin kan informere om, at:
e Baide Elke og Daria kom fast i butikken.
e Auroras varer stammer fra denne butik.
e De har en logbog over alle kunder, Auroras kunder bliver ogsé skrevet ind der.

Elveren Saxan Lgvfald vil komme ud af baglokalet. Han er glad for at se Vaya og tale med hende
igen. Udlever personprofil 5 til spillerne.

Saxan arbejder i butikken og hjelper Edin med at fremstille magiske genstande, bide lovlige til
butikken og ulovlige til det sorte marked.

Saxan vil trekke Vaya til side og give hende et tilbud. Vi er gamle venner, og som din ven kan
det veere at jeg far brug for din hjeelp. Hvis du vender det blinde gje til, nar jeg har brug for det en
dag, sd skal du fd held og lykke til gengeeld’’. Saxan vil ikke g i detaljer. Spil gerne tvetydig.

Udlever valg 3 til spillerne. Vaya skal traeffe valget.
Hyvis valgmulighed X bliver valgt:
Saxan giver Vaya hdnden, som efterlader en cirkel siddende i hendes hindflade, der ikke kan

fjernes igen. ‘’Det er din lykkemgnt”

Hyvis valgmulighed Y bliver valgt:
Saxan bliver skuffet, men respekterer Vayas valg.
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ART 3§

Spillerne finder spor til hvem der er morderen og sagen lukkes ned.

Bipersoner:

_ - Hr. Tgrstensten, rig forretningsmand
SCENE 11 - BESTIRRELSE e far ] Dot
Lokation pa bykortet: Hr. Tgrstensten

Placer Hr. Tgrstensten pé bykortet

Den neeste dag far I besked om at Hr. Tgrstensten vil mgdes med jer. I ankommer til en stor grund
med et hvidt to etagers hus og have. I bliver lukket ind gennem porten og far parkeret bilen. En
kvinde dbner hoveddgren og preesenterer sig som Hr. Tgrstenstens assistent, hvorefter hun viser

Jer op til hans kontor; hvor han sidder bag sit skrivebord i et peent jakkescet, med cigar i handen.

Orken Hr. Tgrstensten vil mgdes med spillerne for at hjelpe dem med at opklare sin datters mord.
Han er sikker p4, at hvis de far adgang til instituttet for magi, vil de kunne finde nyttige
oplysninger.

Han ved, at det tager lang tid, selv for magiafdelingen, at fi adgang til instituttet og vil gerne ggre
processen hurtigere for dem, ved hjlp af sine kontakter.

Hr. Tgrstensten har dog hgrt en fugl synge om, at spillerne har snuset rundt ved det sorte marked.
Han vil gerne beskytte sit eget navn og Dovimas navn, og vil derfor gerne indgé en aftale med
spillerne.

Hyvis de ikke n@vner, hverken til pressen eller officielt i sagen, at Dovima havde noget at ggre med
ulovlig magi, vil de f4 lidt ekstra pa deres lgnseddel og f4 muligheden for at fa ellers hemmelig
information fra en kontakt pa instituttet.

Hvis de ikke indgér en aftale, vil hr. Tgrstensten stadig hjelpe dem med at fi adgang til de
normale arkiver pd instituttet.

Hyvis valgmulighed X blev truffet i valg 3

Udlever valg 4,1 til spillerne, Calen og Hilja skal traeffe valget.

Beskriv hvordan Vayas marke i hdndfladen begynder at fgles varm, og hvordan en uforklarlig
folelse af trethed svgmmer ind over hende ved tanken om at skulle pé instituttet. Grundet dette,
kan Vaya ikke tage en beslutning, da de begge farer til instituttet.

Hyvis valgmulighed Y blev truffet i valg 3
Udlever valg 4,2 til spillerne, alle skal traeffe valget.

Placer instituttet for magi pa bykortet

¢ Hyvis valgmulighed X bliver truffet i valg 4, ga videre til scene 12,1 pa side 25.
e Hyvis valgmulighed Y bliver truffet i valg 4, gi videre til scene 12,2 pa side 26.
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oCENE 121 - INSTITUTTETS HEMMELIGE ARRIVER | Bipersoner:

- Zefrah, arkivar pa instituttet

. . og Hr. Tgrstenstens kontakt
Hvad der normalt ville have kreevet flere ugers bureaukrati, Lokation pa bykortet: Instituttet for magi

tager jer ingen tid, da Hr. Torstensten laver en aftale

med sin kontakt pa instituttet for magi om at fa jer ind uden officielle tilladelser.

Pd vej derhen ser I en dveerg med et stort skilt og uglet hdr, som stdar og raber ad folk der passerer
forbi ham “’Dommedag er over os! Giganterne vender tilbage! Magikerne er i ledtog med dem!’”,
ikke et helt unormalt syn efter gigant-krigens afslutning.

Spillerne ankommer til instituttet for magi og bliver taget imod af en goblin ved navn Zefrah. Han
forer spillerne op til arkiverne, gennem en hemmelig bagdgr og tomme gange, indtil de nar til et
arkiv. Inde i arkivet er der en dgr til et baglokale med hemmelige bgger, som de ogsa far adgang
til.

Udlever disse spor:
e Spor 13 - Bog med symboler
e Spor 14 - Saxan Lgvfalds elevfil
e Spor 15 - Note om magi i gigant-krigen

Hvis valgmulighed X blev truffet i valg 1 udlever dette spor:
e Spor 16,1 - Julia Oldkers fil

Hvis bide valgmulighed Y blev truffet i valg 1 og valgmulighed Z blev truffet i valg 2, udlever
dette spor:
e Spor 16,2 - Julia Oldkeers fil

Udlever dette spor, som det sidste:
e Spor 17 - Fil pé afdgd studerende.

Zefrah kan informere om:
e Han husker da Saxan var elev. Hans far er modstander af magi og Saxan blev sendt til
instituttet i en tidlig alder (Spor 14)
e Mange magikere i felten blev oplert i blodmagi. Det er yderst hemmelig og naesten ukendt
information, at blodmagi var en af grundene til at gigant-krigen blev vundet (Spor 15)
e Saxans far ville ikke have gdelagt sin families ry, sd han fik lagt 1&g pa uheldet (Spor 17)

Efter sporene er udleveret og spillerne har talt med Zefrah, vil en person komme ind i arkivet og
afbryde dem. Zefrah vil eskortere spillerne ud.
Spillerne fér besked over politiradioen om, at de skal tage ind pa politistationen.
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oCENE 122 - INSTITUTTETS ARKIVER Bipersoner:

- Zefrah, arkivar pa instituttet

. . og Hr. Tgrstenstens kontakt
Hvad der normalt ville have kreevet flere ugers bureaukrati _ Julia Oldkeer

for at fd adgang til Instituttet for magi, tager jer kun nogle timer, |_Lokation pé bykortet: Instituttet for magi

grundet Hr. Torstenstens kontakter.

Pa vej til instituttet ser I en dveerg med et stort skilt og uglet hdr, som stdr og raber ad folk der
passerer forbi ham ’Dommedag er over os! Giganterne vender tilbage! Magikerne er i ledtog
med dem!”’, ikke et helt unormalt syn efter gigant-krigens afslutning.

Spillerne ankommer til instituttet for magi og bliver taget imod af en goblin ved navn Zefrah. Han
forer spillerne op til arkiverne gennem instituttets gange.

Pa vej til arkiverne kommer I forbi en gruppe born, der gdr pd rekke ind i et stort lokale. Hvis 1
ser godt efter, far I gje pd meerker i deres handflader, som I vil geette pa stammer fra hdard
disciplin.

Hvis valgmulighed X blev truffet i valg 1 og/eller valgmulighed Z blev truffet i valg 2:
Julia Oldker gar blandt eleverne pé rekke.
Spillerne fér ikke lov til at interagere med hende.

Spillerne bliver fort til arkivet.
Inde i arkivet er der en dgr til et baglokale, men det far de ikke adgang til.

Udlever disse spor:
¢ Spor 13 - Bog med symboler
e Spor 14 - Saxan Lgvfalds elevfil

Hvis valgmulighed X blev truffet i valg 1 udlever dette spor:
e Spor 16,1 - Julia Oldkers fil

Hvis bade valgmulighed Y blev truffet i valg 1 og valgmulighed Z blev truffet i valg 2, udlever
dette spor:
e Spor 16,2 - Julia Oldkers fil

Udlever dette spor, som det sidste:
e Spor 17 - Fil pa afdgd studerende.

Zefrah kan informere om:
e Han husker, da Saxan var elev. Hans far er modstander af magi og Saxan blev sendt til
instituttet i en tidlig alder (Spor 14)
o Saxans far ville ikke have gdelagt sin families ry, s& han fik lagt 1ag pa uheldet (Spor 17)

Efter sporene er udleveret og spillerne har talt med Zefrah, vil de blive eskorteret ud.
Spillerne fér besked over politiradioen om, at de skal tage ind pa politistationen.
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oCENE 15 - SAGEN LURRES Bipersoner:

- Politiinspektgr Solez

Lokation pé bykortet: Politistationen

Solez kalder alle spillerne ind p& Calens kontor og meddeler,
at sagen lukkes ned. Ordrerne kommer hgjere oppe fra, og han kan ikke ggre noget ved det.

Hyvis valgmulighed X blev truffet i valg 4:
Solez vil skalde spillerne ud, fordi de blev set pé Instituttet for magi uden officielle tilladelser.

Solez efterlader dem alene pa kontoret.
Lad spillerne diskutere omstendighederne med hinanden og udlever beslutning S til spillerne.
Alle skal treffe valget, men der er kun en valgmulighed.

ART %

Spillerne finder frem til morderen.

SCENE M‘ - H] fELP Bipersoner:
- Aurora Sglvblad
- Sejr Tungsten
I arbejder videre pd sagen i det skjulte, men finder ikke Lokation pé bykortet: Politistationen

nogen spor i lang tid. Heller ikke Saxan er til at finde nogle steder. I har ramt en mur. Der gdr to
uger og I samles pa Calens kontor, som I nu efterhdanden snart har gjort mange gange, for at tale
om hvad neeste skridt er.

Telefonen ringer. Det er Aurora, der virker bekymret, bade for en af hendes klienter, men ogsa for
hende selv. Hun har informationer, som hun gerne vil dele, og beder spillerne om at mgdes med
hende pé Sortenblomst.

Som spillerne taler sammen og skal til at tage afsted til Sortenblomst, ringer telefonen igen. Det er
Sejr, der er i Mix og Magi, hvor Saxan ogsé er til stede. Han er panisk og beder spillerne om at
skynde sig. Telefonopkaldet bliver afbrudt brat, mens Sejr taler.

Udlever valg 6 til spillerne, alle skal traeffe valget.

Hvis valgmulighed X bliver valgt, gd videre til scene 15,1 og derefter 16,2 (s. 28)
Hvis valgmulighed Y bliver valgt, g& videre til scene 16,1 og derefter 15,2 (s. 29)
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oCENE 151 - AURORA FORST Bipersoner:

- Aurora Sglvblad
Lokation pa bykortet: Sortenblomst

Spillerne ankommer til Sortenblomst.
En sangerinde, de ikke genkender, stir pa scenen. Aurora er i omkla@dningsrummet.

Aurora vil informere dem om, at:
e Hendes klient Sti Gréfjer har fglt, at nogen har fulgt efter ham den sidste uges tid. Hun er
bekymret for, at det er morderen.
o Sti kgber magilempelses-eliksirer hos hende.

Hun fgler sig usikker og bange, for hvis morderen ved, at Aurora vil give informationer til politiet,
kan det vaere at han ogsd kommer efter hende. Aurora vil derfor tage hjem til en ven efter dette
mgde, for at vere i sikkerhed.

JCENE 162 - SEIR EFTER Bipersoner:
- Sejr Tungsten
- Edin
Som I treeder ind i Mix og Magi, er hylder veeltet og Lokation pa bykortet: Mix og Magi

ting gdelagt. Den telefon, som I vil geette pd, Sejr ringede til jer fra, ligger smadret pd gulvet.
Sejr gar rundt og rydder op og I ser, at Edin sidder pd en stol med hovedet i heenderne.

Sejr vil blive sur pé spillerne over, at det tog sé lang tid, fgr de kom.
Sejr kan informere om, at:
e Han s Saxan kopiere informationer fra deres logbog, som ellers kun er tilgengelig for Edin,
over i hans egen notesbog.
e Da Sejr konfronterede ham og ikke ville hgre pa darlige undskyldninger, fliede Saxan den
sidste side ud af logbogen.
e Sejr prgvede at ldse Saxan inde i baglokalet, mens han ringede til spillerne, men Saxan brugte
magi til at fla dgren op og gdelegge telefonen.

Edin fik et slag i hovedet og besvimede, men vignede kort for spillerne ankom.
Hun kan informere om, at:

e Hun engang har afleveret en pakke til Saxan og derfor ved, hvor han bor.
Placer Saxans lager pa bykortet
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oCENE 161 - SEIR FORST Bipersoner:

- Sejr Tungsten
Lokation pé bykortet: Mix og Magi

Som I treeder ind i Mix og Magi, er hylder valtet og ting gdelagt.
Den telefon som I vil gaette pa, Sejr ringede til jer fra, ligger smadret péa gulvet. I far gje péa Sejr,
som prgver at fi en bevidstlgs Edin til at vigne op.

Sejr kan informere om, at:
e Han si Saxan kopiere informationer fra deres logbog, som ellers kun er tilgengelig for Edin,
over i hans egen notesbog.
¢ Da Sejr konfronterede ham og ikke ville hgre pa dérlige undskyldninger, fliede Saxan den
sidste side ud af logbogen.
e Sejr provede at ldse Saxan inde i baglokalet, mens han ringede til spillerne, men Saxan brugte
magi til at f1a dgren op og ¢delegge telefonen.

Edin fik et slag i hovedet og mistede bevidstheden. Hun vagner ikke op i denne scene.

SCENE 152 - AURORA EFTER

Lokation pa bykortet: Sortenblomst

Spillerne ankommer til Sortenblomst.
En sangerinde, de ikke genkender, stir pé scenen.

I omkledningsrummet bliver I mgdt af synet af Auroras dpde krop, der ligger pd gulvet. Blod siver
ud af alle hendes kropsdbninger. I ser at lokalet har en bagdgr, der stdr aben ud til gaden.

Udlever disse spor til spillerne:
¢ Spor 18 - Observationer om Aurora
e Spor 19 - Nggle

Placer Saxans lager pa bykortet.
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SCENE 17 - L AGEBET Lokation pa bykortet: Saxans lager

Det er ved at veere midnat, som I ankommer til en lille lagerbygning; et meerkeligt sted at bo for en
fra en hgjtstdaende familie. Hoveddgren stdr pa klem.

Som I treeder ind ad doren, er der meget lidt belysning, da kun enkelte lamper stdr tendt. Det
virker dog til, at huset star tomt.

I bygningen er alle lokaler fyldt op med fine mgbler, og der er p@nt og rent, bortset fra ét rum.
I baglokalet er alt rodet til. Spiralsymbolet med krydset i er tegnet overalt pd veggene,

en tavle er fyldt med papirer og avisartikler, stpvede bgger fylder pd hylder og et lig ligger
placeret pa et bord i hjgrnet af lokalet. Liget har symbolet indskaret flere steder pa kroppen og
beerer meerker efter reb - det er, som om dette lig er blevet brugt til at pve sig pd.

Udlever disse spor:

e Spor 20 - Kamera og billeder
Spor 21 - Liste med navne
Spor 22 - Notesbog
Spor 23 - Avisartikler
Spor 24 - Dagbog. Til Vaya

Aflever dette spor som det sidste, hvis bykortet er i A4:
e Spor 25,1

Aflever dette spor som det sidste, hvis bykortet er i A3:
e Spor 25,2

Placer Sti Grafjer pa bykortet.
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oCENE 18 - KONFRONTATION Bipersoner:

- Saxan Lgvfald
Lokation pa bykortet: Sti grafjer

I bliver ngdt til at parkere bilen, som I ncermer jer nogle gyder,
der er for smalle til at kgre igennem. I tager den til fods gennem mgrket, hvor gyderne kun er lyst
op af enkelte gadelamper, indtil I fdr gje pa en silhuet af en person, der bgjer sig over nogen pad
jorden. Det er Saxan, der er ved at indridse et symbol i Stis lig.

Hyvis spillerne prgver pé at skyde Saxan med deres pistoler, vil han blokere med et magisk skjold.
Saxan lgber, da han opdager spillerne. Som spillerne forfglger ham, vil han bruge magi til at
forsvinde ind i skyggerne og dukke op igen bag dem, nér de er Igbet forbi. Han vil gribe fat i Vaya
og bruge blodmagi pa hende.

Beskriv hvordan Vaya fér det dérligt. Hun bliver bleg, fgler sig svimmel, far lav puls og begynder
s& smat at blgde.

“’Lad mig ga, jeg er alligevel feerdig her. Skyd mig, og Vaya dor’”’
Udlever valg 7 til spillerne, Calen og Hilja skal traeffe valget.

Saxan er villig til at svare pa nogle fa spgrgsmal.
Ideer til svar:
e Erdig og Vaya ikke venner?: “’Jeg kan oprigtigt godt lide Vaya, men min mission er
vigtigere’’
e Hvorfor ggr du det her?: “"Magi gor byen beskidt. Det jeg gor, er en besked og den skal nok na
frem til de rigtige folk’’
e Hvad sker der, hvis vi lader dig g&?: *’Ikke noget med jer, jeg er feerdig her for nu. Men tro
mig, andre skal nok tage min mission op, hvis jeg dor for jeres hender’’

Hyvis spillerne stiller mange spgrgsmal og treekker beslutningen ud, kan Saxan fa Vaya til at blgde
kraftigere og pd den made skynde pa dem.

Hvis valgmulighed X blev truffet i valg 7
Som Saxan giver slip pd Vaya, far hun pulsen tilbage.
Saxan treder et par skridt tilbage, fgr han treder ind i skyggerne og forsvinder af syne.

Hvis valgmulighed Y blev truffet i valg 7 og valgmulighed X blev truffet i valg 3

En af spillerne skyder Saxan. Det er et dgdeligt skud og han falder om.

Vaya marker en brendende fornemmelse, hvor cirklen i hdndfladen var og som den forsvinder, far
hun pulsen tilbage og overlever. Lykkemgnten er brugt.

Hvis valgmulighed Y blev truffet i valg 7 og valgmulighed Y blev truffet i valg 3

En af spillerne skyder Saxan. Det er et dgdeligt skud og han falder om.

Saxan nér dog at reagere og bruge sin blodmagi p4 Vaya. Hun merker en intens smerte, som
hendes blodérer eksploderer og hun falder om med blod sivende ud fra alle kropsdbninger. Vaya er
ded.

Lad gerne spillerne reagere inden epilogen.
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EPILOG

Las den epilog og de konsekvenser op, der passer til spillernes beslutninger.

Saxan slipper fri, Vaya overlever (Valgmulighed X i valg 7)

Denne sag er nu feerdig. I tager tilbage pd politistationen og deler alle sporene, alle beviserne, i et

hab om at jeres overordnede vil bringe sagen videre, sd Saxan kan blive fundet og anholdt. Som
konsekvens af at I gik videre med en sag, der blev lukket ned, og at I samtidig ikke anholdt Saxan,
bliver I alle fyret. Neeste dag udkommer en avisartikel, hvor I bliver nevnt som tre inkompetente
efterforskere, der lod en morder gd. Selvom I navngav gerningsmanden Saxan Lovfald overfor
Jeres overordnede, bliver navnet ikke neevnt i artiklen. Der gar flere mdneder og Saxan er stadig
ikke blevet fundet. Til gengeeld har der heller ikke veeret nogen mord, og I var neesten begyndt at
tro pd, at det ville fortseette sadan - lige indtil ofre for blodmagi, med et spiralsymbol pd maven,
begyndte at dukke op i en anden del af byen.

Miriam eller Brar blev sigtet for Elkes mord (Valgmulighed X eller Y i valg 2)

Personen, I sigtede for drabet mod Elke, sidder stadig i feengsel. Politiet har udtalt at personen
ikke vil blive lpsladt, for en ny drabsmand er fundet og anholdt. De mener, at der ikke er nok
beviser for, at Elke ikke bare blev dreebt af en anden gerningsperson - hvilket I udmeerket godt ved

ikke passer, men bare betyder at de vil have en syndebuk.

Bade Miriam og Brar blev sigtet for Elkes mord (Valgmulighed Z i valg 2)

Miriam og Brar sidder stadig i feengsel. Politiet har udtalt, at de ikke vil blive lgsladt, for en ny
drabsmand er fundet og anholdt. De mener at der ikke er nok beviser for, at Elke ikke bare blev
dreebt pd samme mdde, men af Miriam og Brar - hvilket I udmcerket godt ved ikke passer, men
bare betyder at de vil have nogle syndebukke.

Denne sag er nu feerdig. I tager tilbage pd politistationen og deler alle sporene og alle beviserne

med jeres overordnede. Som konsekvens af at I gik videre med en sag, der blev lukket ned, bliver
Hilja og Vaya sendt pd orlov, og Calen bliver fyret. Neeste dag udkommer en avisartikel hvor jeres
navne ikke bliver neevnt og I ikke fdar nogen anerkendelse for jeres arbejde pa at lgse denne sag -
til gengeeld bliver Saxan offentliggjort som drabsmanden, og grundet det treeder Hr. Lovfald ud af
byradet og politikredsens bestyrelse. Alt er sa fredeligt, som det nu kan veere i en storby, de neeste
mange maneder - fpr symbolet begynder at dukke op igen, malet pd veegge denne gang.

Miriam eller Brar blev sigtet for Elkes mord (Valgmulighed X eller Y i valg 2)
Personen, I sigtede for drabet mod Elke, bliver frikend:t.

Béade Miriam og Brar blev sigtet for Elkes mord (Valgmulighed Z i valg 2)
Miriam og Brar bliver frikendt for drabet mod Elke.
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Denne sag er nu feerdig. I tager tilbage pd politistationen og deler alle sporene og alle beviserne

med jeres overordnede. Som konsekvens af at I gik videre med en sag, der blev lukket ned, bliver
Hilja sendt pa orlov og Calen bliver fyret. Politikorpset udnytter Vayas dgd, til at give pressen en
som de kan heedre. Neeste dag udkommer en avisartikel, hvor kun Vayas navn bliver neevnt, mens
Hilja og Calen ikke far nogen anerkendelse for deres arbejde pad sagen - til gengeeld bliver Saxan
offentliggjort som drabsmanden, og grundet det treeder Hr. Lovfald ud af byrddet og
politikredsens bestyrelse. Alt er sd fredeligt, som det nu kan veere i en storby, de neste mange
maneder - fpr symbolet begynder at dukke op igen, malet pa veegge denne gang.

Miriam eller Brar blev sigtet for Elkes mord (Valgmulighed X eller Y i valg 2)
Personen, I sigtede for drabet mod Elke, bliver frikend:t.

Béade Miriam og Brar blev sigtet for Elkes mord (Valgmulighed Z i valg 2)
Miriam og Brar bliver frikendt for drabet mod Elke.
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CALEN DA N —

Elver - han/ham - 56 ar E PR !:/:I
Politikommissaer ' ‘=.-:_:\_ j?'_f'"" -//
Efterforskningsleder i drabsafdelingen (I S ,\
Stikord: <1 Nabv | \1
e Erfaren Y’ : (

o Eftertenksom .
e Pragmatisk \'._ f

Du tog grunduddannelsen pé politiskolen, for hvad der fgles som en evighed siden. Efter nogle ar
tog du lederuddannelsen og fik titlen politikommissar. Dengang var du fyldt med gapdmod og
passion for dit arbejde. Du troede virkelig pd, at du kunne ggre verden til et bedre sted og hjelpe
folk ved at arbejde i politistyrken. Nu tror du, ved du, at du tog fejl, men du ved heller ikke, hvad
du ellers skulle arbejde med. Du er jo en god efterforsker, og du har brug for pengene.

I din tid som efterforskningsleder har du varet leengst tid i drabsafdelingen og magiafdelingen. Du
husker, hvor glad du var, da du blev ansat i den prestigefyldte magiafdeling, men det var ogsa pa
grund af en sag der, at du begyndte at ®&ndre dig. Begyndte at se realiteten i den her by. I starten af
gigant-krigen steg kriminaliteten, ogsd sagerne omhandlende skarpstgv - et euforiserende stof lavet
af fe-stgv. Du gik undercover sammen med en kollega og brugte tre &r pa det sorte marked.
Undervejs blev din kollega drabt i en skarpstgvshandel, som gik galt. Siden da har du stgttet hans
familie med en del af din Ign. Du fortsatte dog dit arbejde undercover. Du var sa tet pa at finde
frem til kilden, de stgrste leverandgrer, og du havde nasten alle de beviser, du skulle bruge. Sagen
havde dog narmet sig en gruppe forretningsmend, sddan nogle stinkende rige, piberygende
jakkesat typer med store paleer, sé selvfglgelig blev sagen lukket ned. Din kollega dgde for
ingenting. Derefter gik det op for dig, hvordan byen faktisk h&enger sammen. Du har hgrt folk
kalde dig pessimistisk, men nej, du gér op i det praktiske og realistiske. Det er ikke, fordi at du
ikke gér op i din omverden, du ved bare hvordan systemet fungerer i den her by. Og for nu at vaere
erlig, hvis du ser nogen lave noget smakriminelt, er det ikke altid at du stopper dem. Hvis de ikke
sdrer nogen, kan du egentlig vere ligeglad, for du ved udmarket godt at det oftest ikke er den
almene kriminelle, der er drsagen til problemerne. Det er korruptionen, dem der er hgjere oppe.
Der er bare lige dét, at ingen kan rgre dem.

Du begyndte at udvikle en selvdestruktiv adferd, som manifesterede sig i et alkoholproblem. For
godt et ar siden havde du et uheld pa en bar. Du drikker oftest for meget, men her kunne du slet
ikke styre dig - og du kan ikke engang huske h@ndelsen, bare t¢émmermandene og skrammerne.
Du skulle efter sigende vere kommet op at ske@ndes med bartenderen, have prgvet at gdelegge
stedet og vaere kommet op at slds. Det verste var dog de fglger det havde, at du tabte dit politi ID.
Dagen efter var der en artikel om dig. *’Fordrukken politikommisser raserer bar og gar i kgdet pa
civil’’. Du var blevet fyret pa stedet, hvis det ikke havde veret for dine mange gode &rs tjeneste, i
stedet blev du degraderet til drabsafdelingen og sat til at lave papirarbejde.
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Indtil for et par maneder siden er alle efterforskningssager blevet holdt vek fra dig, indtil din
politiinspektgr valgte at give dig en chance. Du fik besked pa at skulle arbejde sammen med en
nyere efterforsker, en politiassistent. Du var ikke glad for det, du ved at du arbejder bedst alene,
men hvis du afslog, vidste du at du i hvert fald ikke ville f4 en sag igen, si du tog hvad du kunne
fa. Desvarre gik jeres forste mordsag ikke godt og den forblev uopklaret; hvilket resulterede i en
avisartikel, der kritiserede drabsafdelingen, men specielt lagde vegt pa at give dig hug. Det er som
om at journalisterne bruger dig som syndebuk efter uheldet pa baren. Politiinspektgren er ikke glad
for dig, og du kan marke at du er pa tynd is, hvis du ikke opklarer den naste sag.

Pa Calen finder man:
e En pakke Gul Grif cigaretter
e Enrevolver
e Politi ID Hjelp til mekanikker:
Spor: Lav en monolog, om hvordan du finder

sporet

Beslutninger: Diskuter med dine medspillere
og leg derefter din token pa en af
valgmulighederne. Scenen slutter, nar valget
er truffet.

Bilscener: Tag selv initiativ til en bilscene.
Signaler til spilleder at du vil stoppe bilscenen

ved at sige “’Vi er der snart”’

Infoboks:

Byen er mangfoldig og fyldt med langt de fleste klassiske fantasyracer; du kan finde alt fra
mennesker og elvere, til faune og havfolk. Det er et sted, som mange tager til med store
hab og drgmme for at sgge lykken.

Gigant-krigen brgd ud for 12 &r siden, og efter dens start, er kriminaliteten i byen steget.
Krigen blev afsluttet for 6 &r siden, med byen pé den vindende side.

Magi er yderst kontrolleret og det er et lovmassigt krav, at alle med magisk potentiale skal
uddannes p4 instituttet for magi - dem der ikke bliver det, er kendt som Igsgangere.
Rygterne gér pd, at eleverne pa dette institut opleres med hard hénd. Det er et mindretal,
der udviser magisk potentiale, og det er et emne, som deler vandene meget mellem
befolkningen; nogen mener at det er for farligt og for stor en risiko at tillade det, andre
mener at det er praktisk og en positiv ting. En magikers arbejde er typisk som helbreder,
alkymist, soldat, lerer eller radgiver.

Mennesker har runde grer og bliver i gennemsnit 175 cm hgje og 75 ar gamle.

Halvlange har krogede grer og er halvt sd hgj som mennesker.

Elvere har spidse grer og deres gennemsnitlige levealder, er fi ar hgjere end et menneskes.
Det er folk fra denne race, der har stgrst sandsynlighed for at blive fgdt med magisk

potentiale.
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Relationer:

Yaya Rosenkrans - Halvlang

Politiassistent - Efterforsker i drabsafdelingen

e Hun blev efterforsker for tre ar siden og har stadig den ganske irriterende
iver, som hgrer til en der ikke er erfaren i feltet. Hun minder dig faktisk lidt
om dig selv, da du startede, pé de ikke-irriterende punkter altsd. Det er bare
ikke géet op for hende, hvordan verden faktisk stér til. Hun taler for meget,

og hun spgrger altid ind til bade dit personlige liv og dine tidligere sager.

Y Du ser dog ingen grund til at tale med hende, nar det ikke er relevant for
den sag, I er pa. I skal jo alligevel ikke arbejde sammen l&enge, hiber du. Du har set hendes blikke,
hun har ikke sagt noget, men du ved godt at hun synes du virker kold - og sikkert ogsd som et
rgvhul. Du ved at hun under gigant-krigen blev indkaldt til ha&ren, men du har svert ved at se
hende i rollen som kampdygtig soldat. Den ene sag I har veret sammen pé, opklarede I ikke. Du
har lyst til at give hende skylden, sige at hun forhindrede dig i at Igse sagen, men det ved du godt
ikke er sandt. Vaya har dog gdpadmod, ogsa nar du udfordrer hende, og selvom du ikke vil
indrgmme det, beundrer du hendes vilje til at ggre godt og hendes optimisme, selvom du synes den
er naiv.

Hilja Lundgren - Menneske
Politikommissaer - Efterforskningsleder i magiafdelingen

= / 4 Hilja var en af dine med-efterforskningsledere, da du var i magiafdelingen.
/0@7‘ Du ved at hun har klatret hurtigt op ad karrierestigen, og hun virker ogsa
N )/" som en malrettet kvinde, der er god til sit arbejde, men du kan huske den

eI\ tidligere politiinspektgr i drabsafdelingen, og du ved at det er hendes far.

B ‘ \, T Du er n@sten sikker pd, at han trak i nogle trdde. Du synes at Hilja virker

: ‘ snobbet, men hun skal se at komme ned fra sin hgje hest, for hun er ikke

bedre end andre. Du har selv set hende i byen med en smuk kvinde, sangerinden fra Sortenblomst
Jazz Lounge, bare f4 ar tilbage, selvom hun er gift og har varet det i flere &r nu. Du har dog ikke
navnt det for nogen, for det rager jo egentlig ikke andre, og du gnsker ikke at folk skal 1gbe med
sladder. De fa gange I har arbejdet pd sager sammen i magiafdelingen, har I haft et godt
samarbejde. Hun er i hvert fald smart, hende Hilja.

Sejr - Faun

birolle-relation

Du kender Sejr fra din tid pa det sorte marked. I var kolleger og blev gode
venner. Da du vendte tilbage fra at have varet undercover, blev han din

informant, og I laver engang imellem aftaler under bordet - du hjalper ham,
s& hjelper han dig. Sddan var det i hvert fald, da du var i magiafdelingen.
s S Du har dog ikke set ham lenge og ved ikke hvor han befinder sig, men han

v skylder dig stadig en tjeneste, fra da du gav ham information om en
ransagning.
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VAYA ROSENKRANS

Halvlang - hun/hende - 30 ar

Politiassistent
Efterforsker i drabsafdelingen

Stikord:

e Gipédmod

e Stark retferdighedssans
e Udadvendt

Du har altid haft et optimistisk sind og vil andre det godt. Selv da gigant-krigen brgd ud og du blev

indkaldt til haeren, prgvede du pa at holde moralen hgj. Det var hrdt at vere vak fra familien og
de velkendte rammer, men det hardeste var de liv, som du sé blive taget for gjnene af dig - bade
kammerater, civile og fjendtlige. Heldigvis var du ikke ved frontlinjen, og du er taknemmelig for,
at du aldrig selv skulle tage et liv. Du fér det darligt bare ved tanken om, at du skulle have gjort
det.

Selvom krigstiden var hérd, har du ogsa féet nogle ubrydelige bdnd med derfra. Nir man bruger
nasten seks ir ved de samme personers side, kan man n@rmest ikke andet end at fa det.

Du ses stadig med mange af dem i dag, dog ikke magikeren Saxan, som du ellers blev rigtig gode
venner med. Det virker til, at ingen har hgrt fra ham i lang tid. Fgrhen har du veret usikker pa din
holdning vedrgrende magi, du har méske endda haft nogle fordomme - det har altid virket lidt
skremmende, men det var nok mest, fordi det var ukendt for dig. Du sé ikke magikerne bruge
kampmagi under slagene, men du s dem helbrede og bruge magi til andre praktiske ting. Det var
fascinerende at se.

Da krigen blev vundet og afsluttet, var du usikker pa, hvilken karriere du nu ville forfglge, men du
vidste, at du gerne ville lave noget, hvor du hjalp folk og fglte at du gjorde en forskel - s& du endte
med at tage politiuddannelsen. Til at starte med var du patruljebetjent. Du gav nogle bgder og
skulle lgse nogle smékriminelle sager, hvilket egentlig var fint, men du ville gerne yde mere. Du
var ivrig efter at prestere godt og vise hvad du duede til, og efter tre ar gik du efterforskervejen og
blev ansat i drabsafdelingen. Din fgrste sag gik godt, og selvom den var meget udfordrende,
bakkede du ikke ud. Du husker, hvor meget overtid du lagde i arbejdet, men det var det vaerd, for
det var meget vigtigt for dig, at du gjorde et godt stykke arbejde.

Du har stadig ikke vaennet dig til synet af et lig, selv ikke efter krigen, men det forhindrer dig ikke
i at udfgre dit arbejde, da du altid fatter dig. Du tror egentlig ogsé at det er meget godt, at du har
det sddan, for du vil ikke ende med at vere ligeglad, som nogle andre i politistyrken virker til at
vare. For nogle méneder siden, blev du sat sammen med en erfaren efterforsker, Calen. I har
arbejdet pa én sag sammen, men da den forblev uopklaret i for lang tid, blev der udgivet en
avisartikel, der kritiserede drabsafdelingen - og specielt gav Calen hug. Du er skuffet over at den
sag ikke gik godt, men du holder dog alligevel humgret hgjt og ser frem til at l¢se den n&ste sag,
hvad end det skulle vaere, da du er sikker pé at den nok skal g& meget bedre.
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Pé Vaya finder man:
¢ En notesbog, til gode politi tips og tricks.
e Enrevolver
e Politi ID

Hjealp til mekanikker:

Spor: Lav en monolog, om hvordan du finder
sporet

Beslutninger: Diskuter med dine medspillere
og leg derefter din token pa en af
valgmulighederne. Scenen slutter, nar valget
er truffet.

Bilscener: Tag selv initiativ til en bilscene.
Signaler til spilleder at du vil stoppe bilscenen

ved at sige “’Vi er der snart”’

Infoboks:

Byen er mangfoldig og fyldt med langt de fleste klassiske fantasyracer; du kan finde alt fra
mennesker og elvere, til faune og havfolk. Det er et sted, som mange tager til med store
hab og drgmme for at sgge lykken.

Gigant-krigen brgd ud for 12 &r siden, og efter dens start, er kriminaliteten i byen steget.
Krigen blev afsluttet for 6 &r siden, med byen pé den vindende side.

Magi er yderst kontrolleret og det er et lovmassigt krav, at alle med magisk potentiale skal
uddannes p4 instituttet for magi - dem der ikke bliver det, er kendt som Igsgangere.
Rygterne gér pd, at eleverne pa dette institut opleres med hard hénd. Det er et mindretal,
der udviser magisk potentiale, og det er et emne, som deler vandene meget mellem
befolkningen; nogen mener at det er for farligt og for stor en risiko at tillade det, andre
mener at det er praktisk og en positiv ting. En magikers arbejde er typisk som helbreder,
alkymist, soldat, lerer eller radgiver.

Mennesker har runde grer og bliver i gennemsnit 175 cm hgje og 75 ar gamle.

Halvlange har krogede grer og er halvt sd hgj som mennesker.

Elvere har spidse grer og deres gennemsnitlige levealder, er fi ar hgjere end et menneskes.
Det er folk fra denne race, der har stgrst sandsynlighed for at blive fgdt med magisk

potentiale.
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Relationer:

Calen Dahl - Elver
Politikommisszer - Efterforskningsleder i drabsafdelingen

Du har arbejdet sammen med Calen i de sidste par méneder.
Politiinspektgren satte jer sammen, og det virker lidt som om at Calen er

j 2 f‘/ treet af det, men méske overfortolker du bare. Han har arbejdet i

A

yyy' B politistyrken de sidste mange ar, og har brugt mest tid som enten

¢
( y efterforsker eller efterforskningsleder. Inden I blev sat sammen, var han
o bundet til papirarbejde, og du ved at han blev degraderet fra

magiafdelingen pd grund af en avisartikel, hvor der stod at han havde alkoholproblemer. Nar du

tenker over det, lugter han egentlig ogsa lidt af spiritus. Grundet hans mange &r i politikorpset, har
du vaeret meget nysgerrig efter at leere fra ham og hgre hans historier, specielt fra magiafdelingen.
Du regnede med, at han da ville dele ud af sine erfaringer, men du har lart, at han ikke er serlig
snakkesagelig. Du har dog hgrt, at han engang har veret undercover - du kender ingen detaljer,
men en anden kollega delte det med dig.

Nogle gange virker Calen pessimistisk, og endda usentimental nér I har talt om ofrene fra jeres
tidligere sag, hvilket ikke er noget som du har sagt til ham, selvfglgelig. Efter nogle af de blikke
som du er kommet til at sende til ham, har han kommenteret pa det og sagt at han bare er realistisk.
Trods dette, er du stadig ivrig efter at leere fra ham og hdber at du kan komme tettere ind pd ham
en dag - du er sikker pé, at det bare er en hard facade og at der gemmer sig mere i ham.

Hilja Lundgren - Menneske
Politikommisseer - Efterforskningsleder i magiafdelingen

= / Da du startede som efterforsker i drabsafdelingen, var Hilja

k
R

/{0 =4 /‘ | efterforskningsleder i din afdeling. Kort efter blev hun rykket til

(480
1A

magiafdelingen - spendende synes du. Du har ikke talt med hende, siden

’ /f hun skiftede afdeling, men du husker at hun var fyldt med gode réd, de fa
y ‘ & \? ‘ gange hvor hun hjalp til med dine sager. Hendes personlige liv kender du

ikke meget til, andet end at hun er gift. Du synes at det er imponerende, at
hun blev politikommisser og efterforskningsleder, da hun var pa din alder, og nu er hun endda i

magiafdelingen. Du ser op til hende og héber, at du en dag vil komme til at arbejde sammen med
hende igen. Sé vil du ogsa kunne spgrge ind til alle de nye og sikkert meget interessante sager,
som hun har haft.

Saxan Levfald - Elver
birolle-relation
s Du kender én magiker, Saxan. Han er uddannet pé instituttet for magi og
\\/ﬂ: {_:/// havde meldt sig som soldat under gigant-krigen, hvor I endte i samme

‘ / deling. S& vidt du ved, havde du aldrig mgdt en magiker fgr ham, og nu er
du lidt flov over, at du fgrhen har haft fordomme om magi; for han var jo
i venlig og meget god til det han gjorde. Han arbejdede endda som helbreder

inden krigen. Han var dog i perioder vek fra din deling pa grund af

specielle magikermissioner. Han delte aldrig, hvad de missioner gik ud p4 - hvis han ikke helt
undgik spgrgsmaél, sagde han at det var hemmelig information. Du ved at hans far sidder i byradet
og er en dben modstander af magi, selvom Saxans familie ikke var noget, han talte meget om. I
blev gode venner under krigen, men efterfglgende sa I hinanden mindre og mindre. Det er nu et
par ar siden at du har set ham sidst og du ved ikke hvor han befinder sig i dag. 33



HILTA LUNDGREN Y/ J

Politikommissar A\ I
Efterforskningsleder i magiafdelingen A

Stikord: _
o Malrettet AR\ o\
e Autoritetstro ' Vﬂ ]
e Koldt ydre, men egentlig sympatisk

Du har altid gerne villet vere i politistyrken. Din far var det ogsé, endda som politiinspektgr i
drabsafdelingen, inden han gik pa pension. S4 lige s snart du var gammel nok til at starte pd
politiskolen, gjorde du det. Du brugte kun kort tid som patruljebetjent, inden du tog
lederuddannelsen og fik titlen politikommissar. Der blev derefter trukket i nogle trdde fra din fars
side, og du blev ansat som efterforskningsleder i hans gamle afdeling. Du kan godt lide at vere i
aktion og sp@ndingen ved dét, men mest af alt fglelsen af succes, nér du Igser en sag. Og néh ja,
selvfglgelig er det ogsa rart at fgle sig som en god person, nir du hjelper borgerne.

Som 26-4rig og godt i gang med din karriere blev du gift med en ambitigs l&ege, men leenge varede
det ikke, inden gigant-krigen brgd ud, hvor din @gtefelle et par ar senere blev sendt afsted som
feltlege. Det var i denne periode, at du mgdte sangerinden Aurora. Nogle kollegaer havde taget
dig med pé Sortenblomst Jazz Lounge og der sd du hende optrade. Hun havde den smukkeste
stemme, du nogensinde havde hgrt. Da hun blev ferdig pd scenen, kgbte du hende en drink og
derefter udviklede det sig. Efterfglgende besggte du ofte loungen for at se Aurora, og I tog engang
imellem hjem til hinanden, nir hun fik fri. Da krigen sluttede for 6 ar siden, gik det op for dig, at
du ikke havde savnet dit gifte liv, s du fortsatte stadig med at se Aurora, du var bare mere diskret
nu. Du fglte at du skulle vaere sd perfekt i din hverdag, ogsé i dit @gteskab, og du havde
overhovedet ikke tenkt over, hvor anstrengende det egentlig kunne vere, indtil du begyndte at
tilbringe tid med Aurora. Sammen med hende fglte du dig afslappet, hun havde en tryg aura
omkring sig og hun drog en mere fglsom side frem i dig. Da din ®gtefelle begyndte at virke
mistenksom og stille spgrgsmél til alt dit “’overarbejde’’, besluttede du dig for, at afslutte det du
havde kgrende med Aurora, for at dit @gteskab ikke skulle falde fra hinanden. Du vidste, at det du
gjorde var forkert, men det verste var tanken om at blive taget i at have en affere, for s ville du
tabe ansigt foran alle I kendte, allervaerst dine kolleger - sladder 1gber jo hurtigt.

For tre &r siden blev du rykket fra drabsafdelingen til magiafdelingen. Du har altid veret god til at
fa, hvad du ville have, si da du satte dig det som et mél, vidste du at det nok skulle ske. Der er
noget prestigefyldt ved den afdeling og du ved godt, at du har klatret hurtigt op ad karrierestigen,
men du ved ogs4, at du er god til dit job, og det er du stolt af. Din fgrste sag omhandlede ulovlig
brug af glansbilled-eliksirer - en eliksir som @ndrer brugerens skikkelse. Den sag gik strdlende og
du har siden da haft succes i afdelingen. Du vidste allerede at magi kunne vere praktisk, men efter
du blev ansat i magiafdelingen og har set det skade, som det kan forvolde, ved du nu hvor farligt

det ogsé kan vere.
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Den nuvaerende sag

Hvis der er mistanke om ulovlig magi involveret i en hvilken som helst sag, bliver magiafdelingen
kontaktet med det samme. Denne sag er ikke en undtagelse, og du er blevet sat pd den. Du har fiet
besked om offerets tilstand: blod fra alle kropsébninger, heevede blodarer og spraengte blodkar,
hvilket du ved bade kan stamme fra naturlige, dog sjeldne arsager, men ogsa fra brug af blodmagi,
som er yderst ulovligt. Udover dette har offeret et ukendt symbol indskéaret p4 maven, som dine
overordnede siger ogsé blev fundet pd et tidligere offer fra en ulgst drabssag for to méneder siden.
Det offer blev drabt nar instituttet for magi og var en halvlang, man aldrig fandt identiteten p4.
Sagen blev ikke offentliggjort og ingen uden for magiafdelingen kender til den.

Pa Hilja finder man:

e En vielsesring

e Enrevolver Hjalp til mekanikker: |
e Politi ID Spor: Lav en monolog, om hvordan du finder
sporet

Beslutninger: Diskuter med dine medspillere
og leg derefter din token pa en af
valgmulighederne. Scenen slutter, nar valget
er truffet.

Bilscener: Tag selv initiativ til en bilscene.
Signaler til spilleder at du vil stoppe bilscenen

ved at sige “’Vi er der snart”’

Infoboks:

Byen er mangfoldig og fyldt med langt de fleste klassiske fantasyracer; du kan finde alt fra
mennesker og elvere, til faune og havfolk. Det er et sted, som mange tager til med store
hab og drgmme for at sgge lykken.

Gigant-krigen brgd ud for 12 &r siden, og efter dens start, er kriminaliteten i byen steget.
Krigen blev afsluttet for 6 &r siden, med byen pé den vindende side.

Magi er yderst kontrolleret og det er et lovmassigt krav, at alle med magisk potentiale skal
uddannes p4 instituttet for magi - dem der ikke bliver det, er kendt som Igsgangere.
Rygterne gér pd, at eleverne pa dette institut opleres med hard hénd. Det er et mindretal,
der udviser magisk potentiale, og det er et emne, som deler vandene meget mellem
befolkningen; nogen mener at det er for farligt og for stor en risiko at tillade det, andre
mener at det er praktisk og en positiv ting. En magikers arbejde er typisk som helbreder,
alkymist, soldat, lerer eller radgiver.

Mennesker har runde grer og bliver i gennemsnit 175 cm hgje og 75 ar gamle.

Halvlange har krogede grer og er halvt sd hgj som mennesker.

Elvere har spidse grer og deres gennemsnitlige levealder, er fi ar hgjere end et menneskes.
Det er folk fra denne race, der har stgrst sandsynlighed for at blive fgdt med magisk

potentiale.
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Relationer:

Vaya Rosenkrans - Halvlang

Politiassistent - Efterforsker i drabsafdelingen

I slutningen af din tid som efterforskningsleder ved drabsafdelingen
begyndte Vaya som efterforsker der. Du har dog ikke set hende, siden du
flyttede afdeling. Du ved at det kun er nogle ér siden, at hun blev uddannet,
og hun gik fra patruljebetjent til efterforsker pé tre ar. De gange du hjalp til
med hendes sager, si du et stort potentiale i hende. Du har oplevet hende
som en venlig sjel med gdpadmod, men ogsd en med en nybegynders iver,

som kunne veare irriterende til tider. Hvis jeres veje krydses igen, ville det vere interessant at se,

hvor meget hun mon har udviklet sig.

Calen Dahl - Elver

Politikommisszer - Efterforskningsleder i drabsafdelingen

Du kender Calen fra da han var i magiafdelingen, som en af dine med-
efterforskningsledere, inden han blev degraderet til skrivebordsarbejde i
drabsafdelingen. I nede at arbejde sammen i to ars tid, hvilket du havde
blandede meninger om. Calen er erfaren, det ma du give ham; han er god til
det han ggr og det respekterer du ham meget for, men han har godt nok
ikke en god attitude. Han er alt for pessimistisk til din smag. I arbejdede
dog godt sammen pa et professionelt niveau, og du kunne faktisk godt lidt

lide den udfordring som han gav dig, han var i hvert fald ikke bange for at sige dig imod. Du ved,

at han blev degraderet, eller sat p en *’t@nkepause’” som kollegerne kalder det, pé grund af sine

alkoholproblemer - han lavede optgjer pd en bar og endte i avisen, hvilket ikke gjorde ham til et

godt ansigt for magiafdelingen. Mange ser sk®vt til Calen, og selvom du sikkert ikke var endt i

avisen med din affere, ved du nu hvordan det ser ud, nér man taber ansigt foran kolleger. Du fgler

dig bedre end ham, men har méske egentlig ogsa lidt ondt af ham.

Aurora Sglvblad - Halv-elver

birolle-relation

(o me
N e L4
k=
By, T e

v

Aurora er en charmerende og talentfuld halvelver, der arbejder som
sangerinde ved Sortenblomst Jazz Lounge, og som du har haft en affere
med. Da du s hende for fgrste gang, kunne du ikke fjerne gjnene fra hende.
Sé& smuk og forfgrende som hun nu er, er hun ogsé talentfuld. Den
forelskelse som du fglte for hende, har stadig ikke forladt dig, og du fanger
stadig dig selv i at tenke pé hende.
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Bykort-tokens
A4

Bykort-tokens
A3




Sporeksempel Lokation: sporl Lokation: offerets lomme
Mulig karakter: Pung.
e kontanter
e ID kort
Navn: Elke Oldkaer
Sporbeskrivelse Alder: 36
e Et billede af en kvindelig elver
e Enregning fra baren "Den druknede kraken",
dateret i morges kl. 03:37
Spor 2 Lokation: Offerets mave 1SRor3 Lokation: Skrivebordsskuffe i kontoret
Karakter: Hilja
{
mbol sni & maven NNV . _ .
Sympbol snittet pa mave (2 Livsforsikring pa Elke Oldkaer
bu Ve.d fra .de billeder, .,o o//.tunsp ektoren | o ° Livsforsikringen er tegnet ved gigant-krigens start,
magiafdelingen har vist dig, at dette symbol er det samme som men forsikrinassummen hasvet for en mdaned siden
blev fundet pad offeret, i den tidligere sag som du kender til. 9 '
Spor 4 Lokation: Badevaerelse | Spor5 Lokation: Brars taske
Karakter: Calen
Magilempelses-eliksir.
Slidt reb
Du genkender eliksiren, fra din tid i magiafdelingen. Du ved at
mange Igsgaengere benytter sig af det, for bedre at kunne Det ligner at maerkerne pd offerets hals, godt
kontrollere sine evner . ‘ . . kunne stamme fra denne type reb.
Lgsgaenger: Ulovlig. En med magisk potentiale, som ikke har gdet
pd instituttet.
Spor 6 Lokation: En skuffe i arkivet | Spor 7 Lokation: Offerets mave
[
Brar Fjelds straffeattest. =
Han har tidligere siddet i feengsel i 3 ar, pa grund af to W&
voldsdomme. * “
Miriam Oldkaer har intet p3 sin straffeattest. Symbol snittet pa maven
Spor 8 Lokation: Blandt Spor 9 Lokation: For enden af et
skraldet i skraldebilen blodspor, der forer fra liget,
Skuldertaske. til lsengere ind i gyden
e pung med penge
] . e En pakke Grgn Gnom cigaretter
Et par h@ﬂ;\aelede bla sko, med blodpletter. o Lille pakke teendstikaeske, med reklametryk
Den bla farve matcher offerets kjole. e "Sortenblomst Jazz Lounge”. Fa taendstikker tilbage.
 Note "Statistrolle. Pakhus 7, kl: 24:00"
Blodsporet tyder pd, at offeret forst er blevet draebt og derefter
flyttet over i containeren.
2Ror 10 . Lokation: Spor 1l Lokation: Offerets mave
Karakter: Hilja Skraldecontaineren
Etui med tre sma glasflasker;
to tomme og en fyldt. « U,
.'.'9 q
Du husker tilbage til din fgrste sag i magiafdelingen og a
genkender indholdet, som glansbilled-eliksir, der kan sendre “ h
brugerens udseende. Du ved at det ophgrer med at virke, efter Symbol snittet pa maven
48 timer.
Spor 12 Lokation: For enden af et blodspor, i 5hor 13 Lokation: Bagerst

der forer fra liget, til telefonboksen.

En dyr red handtaske, tydelig god kvalitet, ligger ved en
blodpgl.

¢ Amulet med ukendte indridsede symboler

e« En pose med det euforiserende stof, skarpstgv
Kalender
| kalenderen nasvnes, pd i garsdagens dato,
"Fotostudie kl. 19:00-23:00", efterfulgt af "Sortenblomst"

pa en boghylde

En stor, gammel og stgvet bog, fyldt med symboler og
deres betydninger. Blandt alle symbolerne, er ogsa disse to:

) |

Betydning:
Magiens cyklus

Betydning:
Enden pd noget

Lokation: Skuffe med filer
pa tidligere studerende

Spor 14

Saxan Lgvfalds fil.

Den indeholder informationer om Saxans tid pa instituttet;
"Magisk potentiale er potent. Skyggemagi og helbredelse
kommer naturligt til ham, men han viser aggressions
problemer og konflikt i sig selv, vedrgrende hans magi".
Under emnet "sager", ligner det at et stykke af en side er
revet ud. Kun datoen star tilbage.

1n
0
[Oa}

Lokation: Inde i en bog
om gigant-krigen, i den
hemmelige afdeling.

Note om magi benyttet i gigant-krigen.

Forskellige typer af kampmagi bliver listet op, men en af
typerne er streget over.

Bogstavet "B" kan dog fornemmes som starten af ordet.




Lokation: Skuffe med filer
pa nuvaerende studerende

Sporlel

Julia Oldkaers fil.

Der star blandt andet skrevet "Magisk potentiale er
potent" og "Veeret i isolation to gange, grundet darlig
opfarsel"

Sporl1e2
Julia Oldkaersfil.

Lokation: Skuffe med filer
pa nuvaerende studerende

Der star beskrevet hvordan hun blev sendt pa bgrnehjem,
da en retssag efterlod ingen til at tage vare pa hende, og
hendes magiske potentiale derefter blev opdaget.

Der star blandt andet ogsa skrevet "Magisk potentiale er
potent" og "Vaeret i isolation to gange, grundet darlig
opfarsel"

Spor 17 Lokation: Skuffe med filer! Spor 18 Lokation: Auroras lig
pa afdg¢de studerende Observationer af liget:
o o Spiral symbolet er ikke pa kroppen
Tidligere studerende, afdgd grundet uheld, « Der eringen kvaelermaerker
involverende en anden studerende. « Blodet er stadig varmt
. | Auroras lomme, ligger der en aura-amulet.
Datoen pd uheldet, passer med datoen under
sager"i Saxan Lovfalds fil Manglen af symbolet pd maven og kveelermeaerker, fortaeller dig at
dette mord nok ikke var planlagt, péd samme mdde som de andre.
Spor 19 Lokation: Ved bagdgren, | Spor 20 Lokation: En skuffe

ud til gaden.

Pa jorden ligger der en nggle, blandt revet stof.
Pa ngglen star der en adresse pa et lager.

Det tyder pd, at en lomme har sat sig fast i
dgrhdandtaget og er blevet revet op.

¢ Et kamera under tavlen

« Billeder der forestiller fem forskellige personer, i Igbet af
deres hverdag

+ Noter til alle billederne, med navne og information om
hyppige opholdssteder og rutiner.

Elke, Daria og Dovima er tre af personerne pd billederne.
De to andre, er en halviang noteret som Kira, og et menneske
noteret som Sti.

Spor 21 Lokation: | en rodebunke af

papirer pa gulvet

En lang liste med navne. Nogle af navnene er streget ud,
andre er understreget.

Du genkender nogle af navnene, blandt andet nogle politikere og
kollegaer fra politikorpset. Navnet "Vaya Rosenkrans" star med et
sp@rgsmalstegn.

Spor 22 Lokation: P& bordet ved ligets side

En notesbog med information fra Mix og Magis logbog. Et
udrevet stykke papir fra logbogen, er tapet fast til en side.

I bogen, bliver navnene Kira Fryd, Elke Oldkaer, Daria
Tusindblad, Dovima Tgrstensten og Sti Grdfjer, blandt andet
naevnt.

Lokation: Blandt papirer
og avisartikler pa tavlen.

Spor 23

Flere af avisartiklerne omhandler byrddsmedlemmet

Hr. Lgvfald og hans negative syn pa magi. Pa alle billederne af
ham, er ansigtet blevet streget over.

En enkel artikel, handler om den skandale der var, da det blev
opdaget at hans sgn Saxan, havde magisk potentiale og skulle
sendes pa instituttet.

Lokation: Blandt de
stovede bpger

Spor 24
Karakter: Vaya

En dagbog, der beskriver Saxans tid i gigant-krigen og hvordan
magikerne, blev tvunget til at lzere og udgve blodmagi.

Det sidste skriv, er fra efter han vendte hjem fra krigen: "Jeg
kunne lide kontrollen, jeg er forfeerdelig, men jeg ved at det ikke
kun er mig og jeg ved at magi gemmer sig overalt i denne by.
Mdske havde min far ret, hele byen er beskidt og nu vil jeg veere
den der pdtager mig opgaven og retter op pd det"

| dagbogen er et billede, af Saxans deling i gigant-krigen, og en
medalje, tapet fast til en side.

Selv stdr du ved siden af Saxan pd billedet og du genkender alle de
andre soldater.
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Lokation: Pa vaeggen,

blandt de andre symboler.
Lokation: Pa vaeggen, blandt



Profil eksempel Offer-

Offerprofil eller personprofil profil 1 Offerprofil

Navn:

Mandlig elver
Alder:
Dgdsarsag:

Offeret er fundet med skrammer fra en slaskamp og marker pa halsen, fra
at veere blevet kvalt med et reb. Blod er sivet ud af alle kropsabninger, og
over hele kroppen er hevede vener og sprengte blodkar synlige. Ligpletter
er synlige og dgsstivhed er tradt ind.

Spor:

(Personlige oplysninger)

(Beskrivelse)

Spor:

o2 Offerprofil ore Offerprofil

profil 3
Navn: Navn: Dovima Tgrstensten
Kvindelig havfolk Kvindelig halv-ork
Alder: Alder: 22
Dgdséarsag: Dgdséarsag: Forblgdning

Offeret er fundet med merker pa halsen fra at vere blevet kvalt med et
, P oy . Offeret er fundet med dybe blodige marker pa halsen fra at vere blevet
reb. Blod er sivet ud af alle kropsébninger og over hele kroppen er hevede . o

. . . . kvalt med et reb. Blod er sivet ud af alle kropsdbninger, og over hele
vener synlige. Alt blodet inde i kroppen, har samlet sig og dannet

ligpletter. Kroppen er haevet, blevet grgnlig og gaet i forrddnelse. Ansigtet
er utydeligt.

kroppen er h&vede vener og spraengte blodkar synlige.
Ligpletter er synlige og dgsstivheden er tradt ind.

Spor: Spor:




Person- . Person- .
orofil 1 Personprofil orofil 2 Personprofil
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Navn: Miriam Oldker Navn: Brar Fjeld
Kvindelig elver Mandlig ork
Gift med Elke Oldker
Spor: Spor:
Person- . Person- .
orofil 3 Personprofil orofil 4 Personprofil
Navn: Aurora Sglvblad Navn: Sejr Tungsten
Kvindelig halv-elver Mandlig faun
Sanger pé Sortenblomst Jazz Lounge
Spor: Spor:




Person-

profil 5 Personprofil

Navn: Saxan Lgvfald
Mandlig elver
Assistent i Mix og Magi
Spor:




Beslutningstager:

Valg
eksempel * I person
(Valg) e 2 personer
o Alle
Valgmulighed Valgmulighed Valgmulighed
X Y Z
Valg 1 Beslutningstager:
Julia Oldkeer Hilja Lundgren
Indberet til instituttet Indberet ikke til instituttet
X) (Y)
Valg 2 Beslutningstagere:
Alle
Sigt for mordet af Elke Oldkaer
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Miriam Oldker Brar Fjeld Miriam Oldker og Brar Fjeld
X) (Y) 2
Valg 3 Beslutningstager:
Saxans tilbud Vaya Rosenkrans

Tag imod
X)

Tag ikke imod
(Y)



Valg 4,1 Beslutningstagere:
Calen og Hilja
Hr. Tgrstensten
Tag imod bestikkelse Tag ikke imod bestikkelse
X) (Y)
Valg 4,2 Beslutningstagere:
Hr. Tgrstensten Alle
Tag imod bestikkelse Tag ikke imod bestikkelse
X) (Y)
Valg 5 Beslutningstagere:
Alle
Sagen lukkes
Fort:saet sag;en i det skjulte
Valg 6 Beslutningstagere:
Alle

Aurora
(X)

Hjeelp forst




Valg 7 Beslutningstagere:

Vaya er i fare Calen og Hilja

Lad Saxan lgbe vak Skyd Saxan
X) (Y)




Valg-tokens til spillerne

CALEN VAYA HILIA

Valgskema

Valgmulighed
X

Valgmulighed | Valgmulighed

Valg1

Valg 2

Valg 3

Valg 4

Valg 5 X

Valg 6

Valg 7




