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Feuerteufe! - Indledning

Indledning:

”Gefahrlich ist wer Schmerzen kennt
vom Feuer das den Geist verbrennt”

Feuerteufel er egentligt lavet som et scenarie
til Warhammer Fantasy Role Play, men
scenariet er ikke specielt regeltungt. Det kan
udmerket spilles systemlost og for den sags
skyld lgsrevet fra Warhammer-verdenen og 1
stedet sat i et historisk
middelalder/renassance-miljo, hvor alle
henvisninger til Kaos og Tzeentch (der ikke
bliver nevnt ved navn noget andet sted 1
scenariet end lige her) er erstattet med
Djavlen og djevletilbedere.

Dette er Warhammer, hvor deden ikke
kommer ved store svaerd svunget af store
krigere i store slag, men ved en kniv i ryggen
og hovedet ned 1 mudderet. Hvor Kaos er
fjenden - ikke som tentakler, horn og slim,
men som vanviddet 1 gjenkrogene pé den du
ser 1 spejlet.

Scenariet er forholdsvis kort og simpelt, og
det er meningen, at scenariet skal vare 1
allerhgjst 3'%-4" timer. Det er i store traek et
intrige-scenarie, og det indbyrdes spil mellem
spillerne med deres forskellige interesser er en
vigtig del af scenariet.

For kort at fortalle hvad scenariet 1 sin
enkelthed gér ud pa, sé er spillerne larlinge
og ansatte ved Mester Lechner - en
velrenommeret krudtmager og
fyrverkerimester. Mesteren har netop faet en
meget stor opgave (dvs.
fyrverkeriforestilling) af den lokale fyrste.
Dette skal blive deres mesters storste opgave -
og ligeledes hans sidste opgave finder
spillerne ud af. Mester Lechner har ikke langt
igen. Han er dedeligt syg, sa dette er hans
sidste chance for at gd over i historien som en
af de store indenfor sit felt, hvilket ogsé har
fdet ham til at ty til tvivlsomme midler. Han
har fundet opskrifter pa krudt, der er mere
farvestralende og larmende end noget andet,

men har vendt det blinde gje til eventuelle
ubehagelige sideeffekter (sddan er det jo, nér
man bliver forfort).

Sammen med Mester Lechner er spillerne
bade med til at forestd planleegningen af
fyrverkeriforestillingen, hvilket udger ferste
del af scenariet, og den rent praktiske
fremforsel af fyrvaerkeriforestillingen, hvilket
er den anden og sidste del af scenariet, hvor
tingene begynder at ga over gevind, spillerne
dolker hinanden i ryggen, og alting til sidst
ender 1 Kaos (selvfolgelig).

For jeg gér videre, vil jeg kort definere hvad
en fyrverkeriforestilling er 1 scenariet:

En fyrvearkeriforestilling er en
totalforestilling, hvor fyrvarkeri forenes med
teater, dans og ritual. Krudtkarlene, dvs. dem
der antender og styrer/udferer forestillingen -
1 scenariet spillernes karakterer - er klaedt ud
med masker, der symboliserer mytologiske
skikkelser, og udkeemper allegoriske,
ritualiserede kampe (med fyrverkeri).
Ligeledes er store, konstruerede mytologiske
figurer (drager, keemper osv) med indbygget
fyrvaerkeri en almindelig del af
forestillingerne.

For kort at praesentere spillerkaraktererne, sa
bestar de af:

-De to Ferstesvende Jacob Gruber og
Martin Hecher, der begge har vaeret der
leengst tid af alle, og begge bejler om mesters
gunst. Hver iser haber de pé at overtage
mesters verksted og krudtopskrift, nar han
engang ikke kan mere.

-Adelssonnen, fyrvaerkerisvend Frederick
von Marenhoff, hvis familie har mistet sin
adelstitel. Hans egentlige mél er at vinde
denne titel tilbage, og derfor spionerer han for
et mindre adelshus, der ensker at bruge
Mester Lechners viden og krudtopskrifter til
at give dem en militeer fordel.

-Den talentfulde fyrvaerkerilerling Jorg
Weiss, der oprindelig kommer fra meget
trange kér, men har dbenlyse talenter for
fyrverkerivaesnet. Han vil selge Mester
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Lechners hemmeligheder, hvis han far fat i
dem, til en rivaliserende fyrvaerkerimester, der
har lovet ham en plads som svend til gengeld.
-Den vansirede fyrverkerisvend Gustav
Sponsel, der er blevet handicappet og
skamferet af et fyrvaerkeriuheld. Han er fuld
af bitterhed over hans kranke skabne, og hans
egentlige onske er magt og havn over dem,
der vemmes, ler og griner af hans egdelagte
krop og ansigt,

-Den talentlose fyrverkerilerling Gerhardt
Pemmer. En dogenigt der er til fare for sig
selv og alle andre, bdde hvad angar fyrvarkeri
og alt andet. Uduelig som han er, er han
selvfolgelig kommet i selskab med de forkerte
folk, der lover ham guld og grenne skove -
han skal blot lige gore en enkelt ting for dem
eller to...

Scenariet er struktureret saledes:

Forste del, som er beskrevet i kapitel 1, starter
med scenariets anslag og scenariets start.
Spillerne har ikke faet deres karakterer, men
blot en seddel til leesning der beskriver
fyrverkerikunsten og de forskellige roller, der
bliver brugt i en fyrvarkeriforestilling (i
grove trek). Og at spillerne er
leerlinge/svende ved Mester Lechner. Du
antager rollen som Mester Lechner, hvilket
nok er den vigtigste ikke-spiller-karakter
gennem hele scenariet. Scenen er en
proveforestilling for potentielle kunder.
Mester Lechner satter
fyrverkeriforestillingen 1 gang og raber til,
nér et job skal udferes/ en rolle besettes.
Meningen er s4, at spillerne én efter én traeder
ind 1 forestillingen af sig selv, og at den rolle,
de tager i forestillingen, skal afgere, hvilken
karakter de far. Scenen sluttes med, at Mester
Lechner erklaerer, at det er géet godt, meget
godt - kunden var begejstret, og de (eleverne)
har gjort det godt.

Neste scene, kapitel 2, er planleegningen af
forestillingen ved fyrvarkerivaerkstedet. Her
preesenterer Mester Lechner opgaven som den
storste, de nogensinde har haft, samtidig med
at hans sygdom begynder at blive tydelig for

karaktererne. I denne del skal spillerne gerne
finde ud af, at Mester Lechner er syg, endog
deende, og at han har opfundet en ny
krudtopskrift, der er kraftigere end nogen
hidtidig. Mester Lechner skitserer den
overordnede plan og uddelegerer opgaverne
til arrangementet af fyrvarkeriforestillingen
mellem krudtkarlene, fordelt i grupper, og
overlader det i det store og hele til dem selv at
arrangere den del, de har ansvar for. Her fér
spillerne for alvor mulighed for at spille deres
roller overfor hinanden, og intrigerne mellem
dem og renkesmederiet kan her begynde at
udvikle sig, ogsd udenfor spillergruppen.
Scenen afsluttes dog for, der kan komme
nogle alvorlige konfrontationer ud af det. De
arbejder under tidspres, og det vil Mester
Lechner ogsa papege.

Her afsluttes s forste del af scenariet, og man
kan holde en kort pause, eller blot lade
spillerne traekke vejret lidt.

Tredje og sidste del af scenariet er selve den
store fyrvaerkeriforestilling. Denne del er i
kapitel 3. Meget kan ga galt under en
fyrveerkeriforestilling, og folk kan let komme
til skade, og de fleste af karaktererne og deres
eventuelle kumpaner har nok tenkt sig at
drage fordel deraf. Fyrverkeriforestillingen
gar 1 gang pa slaget tolv, og karaktererne
indtager deres roller/pladser som ved
scenariets start. Forestillingen vil i starten
forlebe sddan, som den er blevet planlagt (af
spillerne til dels), men tingene, hvis spillerne
ikke selv saztter dette 1 gang for, vil eskalere
og kamme over. Hvad angér Mester Lechners
nye krudtblanding, sd er bragene hgjere end
nogensinde for, glas bliver smadret, folk
kastet til jorden. Farverne er sterkere og mere
bleendende, de naermest skarer i gjnene.
Flammerne og gladerne er ogsé sterkere end
nogensinde for - vil ikke slukkes og antaender
alt, de rorer ved, der efterfolgende brender
videre i de samme sindssyge farver. Det
bliver tydeligt, at Mester Lechners
krudtblanding er mere end blot ualmindelig. I
dette virvar vil karaktererne nok hurtigt



Feuerteufe! - Indledning

stoppe med at prove at holde det hele under
kontrol (hvis de da ikke selv direkte har veret
med til at anstifte kaos) og blot sege at na
deres egne forehavender, og de regnskab de
har at gere op. Men kaos er, hvad
fyrverkeriforestillingen ender 1, pa flere
maéder.

De vil nok ikke alle overleve natten, og
Mester Lechners endeligt er ogsa sikkert. Det
er her pd vanviddets hgjdepunkt, at scenariet
kulminerer og afsluttes.

Alle vil hejst sandsynligt meget tidligt
gennemskue, at fyrverkeriforestillingen og
dermed scenariet ender som en katastrofe -
ogsé for karaktererne selv (’det ender med et
brag...”). Det er ogsd meningen, at dette gerne
skulle give en fornemmelse af noget
skaebnesvangert, som er uundgaeligt. Dette
skulle heller ikke adelegge spendingen. Det
vigtigste i den forbindelse er, at spillerne far
lov til at veere med til at skabe og spille deres
egne karakterers undergang.

Scenariet er med vilje ikke sat til at forega
noget bestemt sted 1 Imperiet eller pa noget

bestemt tidspunkt. Dette er ikke sa
betydningsfuldt for selve handlingen. Men jeg
ville foreslé en by i Imperiet, der ikke er alt
for stor (dvs. ikke Nuln eller Altdorf), selv om
den maske er stor i forhold til det
omkringliggende land. Jeg ville méske foresla
Waurtbad eller Averheim, hvis jeg blev
tvunget. Og tidspunktet er lige 1 overgangen
mellem vinter og forar, hvor det stadig er
morkt og koldt. Scenariet kunne begynde pé
d. 8. Jahrdrung og slutte tre uger senere pa
den 24. Jahrdrung. Sa er det i1 hvert fald pa
plads, hvis nogen skulle insistere pa at fa det
at vide.

Jeg har formuleret resten af scenariet som en
manual eller en opskriftsbog til dig,
spillederen, og jeg henvender mig derfor i
resten af teksten med et ”du”. Tag hvad du
kan bruge, og drop hvad du ikke kan bruge
for at gere det til et godt scenarie for dig og
din gruppe. Vigtigst er, at du tager scenariet
til dig og ger det til dit.



Kapitel |
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Scenariets start.

Malet med denne forste del af scenariet er at
fa spillerne til at vaelge karakter og fa dem til
at gennemspille en almindelig
fyrverkeriforestilling. Meningen med det er
at komme hurtigt i gang med rollespillet og fa
fordelt karakterer mellem spillerne pa en
hurtig made, der samtidig ogsa gerne skulle
tage hensyn til spillernes praeferencer og
temperament i fordelingen af roller.

Det forste, spillerne far udleveret, er hand-
out-arket ”Du er i leere hos fyrverkerimester
Lechner”, der kort forteller dem, at de er
krudtkarle hos Mester Lechner, hvad
krudtkarle laver, deriblandt hvad en
fyrverkeriforestilling er, hvilke roller der er i
en fyrverkeriforestilling hos Mester Lechner,
og hvordan en siddan forestilling i grove traek
forleber. Nér scenariet gar i gang, er det netop
med afviklingen af en fyrvaerkeriforestilling.
Forestillingens gang dirigeres med
kommandoer af Mester Lechner, der giver
spillerne ”q”-et til hvornar en rolle skal
komme og gi. Det er meningen, at spillerne
sd mere eller mindre af sig selv, en efter en,
skal treede ind 1 en rolle i forestillingen. Det er
sd ud fra deres valg af rolle, som de
efterfolgende fér tildelt deres karakter, og
scenariet for alvor gér i gang. Det er
meningen, at denne opstarts-scene skal tage
ca. en halv times spiltid.

For opstarten.

Det er selvfolgelig op til ens temperament
hvor meget man vil snakke med sine spillere
om scenariet, for at og laere dem at kende, nde
for scenariet startes, men Feuerteufels
indledning er egentlig designet til at kaste folk
ud i det med det samme og komme hurtigt 1
gang med at spille. Du kan udlevere hand-
out’s efterhanden som spillerne kommer (sa
har de ogsa noget at lave, i stedet for at sidde
og se pa hinanden), eller du kan velge forst at
dele det ud, nar alle er der, og I er 100% klar
til at gd igang. Du kan lade spillerne sidde

rundt omkring, dele hand-outet ud, sperge om
der er nogen spergsmal, svare pad dem, og sa
sige ’nu gar vi i gang”. Du kan ogsé lade
spillerne blive stdende ude pé gangen til
lokalet, og slet ikke lukke dem ind til forst,
uddele hand-outet derude og lade dem laese
det igennem, og sige at scenariet i gang sa
snart de treeder ind gennem deren (hvilket nok
passer bedre til en mere live-tilgang). Eller et
eller andet sted i mellem disse to er
selvfolgelig ogséd muligt. Det hele athenger
ogsé af, om du har teenkt dig at kere det som
et rent bordrollespil, eller om der skal vare
live eller semi-live elementer med (specielt
her i starten).

Opstarten.

Nér scenariet gar i gang, foreslar jeg at du
starter med kort at beskrive omgivelserne, 1
tid og sted,

a la ’Det er en kold, men klar vinteraften,
man kan se jeres ande i det kolde vejr, og I
stér alle sammen og smafryser pé jeres
pladser. Lengere vaek (méaske klart vise/
beskrive 1 hvilken retning for spillerne) kan I
se tilskuerne ga lidt utdlmodigt frem og
tilbage for at holde varmen. Disse er dog blot
nogle tagede skikkelser, man ikke klart kan
skelne. Mester Lechner kigger rundt pa jer, I
er alle klar. Han treeder frem og siger med hgj
klar stemme: ”Lad forestillingen begynde”,
og den forste fakkel teendes”, eller hvad du
end synes er passende.

Beskrivelse af fyrveerkeriforestillingens
omrdde.

Det vil nok vere til stor hjaelp for spillerne,
hvis du bare ganske kort og klart beskriver
fyrverkeriforestillingens omrade. Ikke sa
meget forstdet som hvordan terranet ser ud,
men hvor de forskellige ting er, og i1 forhold
til hvad, saledes at det passer med
beskrivelsen af fyrvaerkeriforestillingens
forleb pa hand-outet.

Det vigtige er her at definere hvor tilskuerne
star og at definere 1 hvert fald tre dele af
forestillingens omride. Venstre og hojre side
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(set 1 forhold til tilskuerne), og midten (der
gerne ma vere underopdelt i en midte front
og en bagvedliggende del (hvor en del af
rollerne forsvinder hen).

Sa kan spillerne bade lettere visualisere det,
men ogsa beskrive (eller udfere, hvis det er
semi-live) deres handlinger og dermed
udfylde deres rolle i forestillingen.

Hvis du kerer scenariet, eller 1 hvert fald
denne del af det, med live-elementer, kan du
definere disse omrader som punkter/omrader i
lokalet, som spillerne sd kan agere i forhold
til.

Spillerne velger deres roller.

Det er nu meningen, at spillerne en efter en
skal treede ind 1 forestillingen ved at velge
den rolle, der gor sin entré, og at de
derigennem skal "udfere” selve
fyrveerkeriforestillingen. Den forste bliver
sandsynligvis den svereste, efter de forste to
har spillerne nok fattet konceptet.

Du styrer rent praktisk forestillingen gennem
Mester Lechner, der er
fyrvaerkeriforestillingens instrukter, og som
hele vejen gennem forestillingen raber
kommandoer til krudtkarlene, om hvad de
skal gere, hvornar de skal traeede ind i
forestillingen og hvornar de skal forlade den,
hvornar de skal falde dede om osv. (det er s
selvfolgelig op til spillerne hvordan de
fortolker disse kommandoer...).

Det er dermed ogsa gennem Mester Lechner
at den forste optreedende annonceres, og den
forste spiller bliver presset pa banen. Dette
kan ske ved at du, som Mester Lechner, efter
at have annonceret fyrvaerkeriforestilllingens
begyndelse, blot hejt siger ’Solen traeder
ind!”, hvorefter du kigger afventende pa
spillerne. Kommer der ikke af sig selv en
spiller, der treeder frem og tager rollen, eller
foretrackker du blot en lidt bladere form, kan
du eventuelt direkte sperge spillerne, hvad de
gor, eller hvem der treder frem eller tager
rollen som Solen (s er det ogsa skaret ud i
pap). Som sagt, nar de forste par roller er
fordelt skulle det kere af sig selv.

Beskrivelse af fyrverkeriforestillingen

Ud over at vaere Mester Lechner, er det lige sa
vigtigt at du for spillerne, gor
fyrverkeriforestillingen prasent, konkret (de
skal fole de er en del af den/ er midt i den),
fantastisk og farvestrdlende, og forstaelig for
dem. Du er trods alt de gjne og ere de skal
opleve den med.

Hvordan fyrverkeriforestillingen helt ngjagtig
kommer til at forlebe, og hvad der er med
afgores af dig og dine ideer, men her er nogle
rad til hvordan du eventuelt kan gore det, og
hvilke ting du nok ber tenke over. (hvilket
ogsa kan bruges i den sidste forestilling)

Gor det klart hvilke
raketbatterier/fyrverkerisole/fontaener der er
hvor. Vigtigst er her nok om de stér pa
venstre side, hgjre side, midten eller bagved
midten pé forestillingsomradet. Det er maske
en god ide pé forhénd at gere det klart med
dig selv hvad der er og hvor det er. Dertil
kommer ogsa, hvem der kan /skal antende
dem (det sidste kan du ogsa gere mere klart
gennem Mester Lechners kommandoer f.eks.
”Udyret, tend fontenen!” osv.).

Forklar effekten af disse antaendte
fyrvaerkeridele, og hvad en karakter gor med
sine personlige fyrvarkeridele (f.eks.
troldmanden der kaster med ting). Hvordan
der ser ud, skinner, lyder, lugter breender
(f.eks. hvordan Krigerens sverd ikke bare
brender med gnister i en gylden farve men
ogsa efterlader sig et tykt, osende ragspor).

Naér forestillingen nar sin ende, hvor Solen
antender de sidste fyrverkeridele, traeeder
Mester Lechner frem og siger ”Tak, det var
fint, rigtig fint drenge”, og der hores
klapsalver ovre fra tilskuerne. Denne del af
scenariet er nu slut, og I kan alle treede ud af
jeres roller. Spillerne fir nu deres karakterer
udleveret, sammen med en seddel om krudt
og krudtteknik, og du kan nu give dem noget
tid til at laese og sette sig ind i deres karakter
og besvare hvad de end matte have af
spergsmal, for I gar videre til naeste del af
scenariet.
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Du kan eventuelt udleverer krudt og ikke skal fole, de fir en uoverskueligt stor
krudtteknik efter alle har lest deres karakterer, bunke papir udleveret.
for at holde det lidt bedre adskilt, og spillerne
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Forberedelsen af Fyrvaerkeri-forestillingen.

I denne del bliver spillerne introduceret for
opgaven, at lave den storste
fyrverkeriforestilling i vaerkstedets historie.
Det er forst her, at spillerne far mulighed for
selv at introducere og spille deres karakterer
for hinanden, hvilket reelt set vil sige at leere
hinandens karakterer at kende sddan som de
andre spiller dem. I denne del er der nogle
ting, spillerne i faellesskab eller hver for sig
gerne skulle finde ud af. Nemlig at:

e Mester Lechner er alvorligt syg og
deende. Den forestdende
fyrvaerkeriforestilling kommer med al
sandsynlighed til at blive hans sidste,
og han vil derfor med den en gang for
alle sla sit navn fast og ga over i
historien. Forestillingen skal derfor
veere sa storsldende som muligt.

e Mester Lechner har i al hemmelighed
opfundet en ny krudtopskrift, der
eksploderer hgjere, sterkere og mere
farvestralende end nogen hidtil kendt
krudtopskrift.

e De hemmelige krudtopskrifter berer
Mester Lechner altid pé sin krop og
gemmer dem ikke nogen andre steder.
Den eneste mulighed for at {2 fat 1
dem er ved at f& dem af ham eller tage
dem fra ham.

e Frederich von Marenhoff, Jorg Weiss
og Gerhardt Pemmer fér i denne del af
scenariet hver is@r en meddelelse fra
deres kumpaner udenfor verkstedet
Indholdet af hver af disse tre
meddelelser er, at det er ved den
kommende fyrverkeriforestilling, at
kumpanerne vil sl til, og at det er der,
Mester Lechner skal forrddes.
Desuden indeholder Frederichs og
Jorgs meddelelser besked om, at der er
andre, der vil saboterer
fyrvaerkeriforestillingen.

Desuden skulle det gerne vere klarlagt,
hvordan fyrvaerkeriforestillingen skal forlebe,

ndr denne del af scenariet er afsluttet. Hvilke
fyrvaerkerielementer der er med, og hvor de er
placeret. Hvordan de bliver brugt 1
forestillingen og hvornar. Og hvordan de
enkelte karakterer skal deltage i
fyrvaerkeriforestillingen. Dette danner basis
for tredje og sidste del af scenariet.

Derudover er der nogle andre ting, som gerne
skulle ske i denne del af scenariet. De interne
konflikter mellem spillerne skulle gerne bryde
ud i lys lue pa et eller andet tidspunkt, gerne
med det resultat at gruppen deles i to eller
flere floje. Dette bliver dog stoppet, for det far
lov til at splitte gruppen helt af, og der bliver
lagt 1&g pé konflikterne, blot for at kunne
ligge og ulme til scenariets sidste del. Der
skulle ogsa gerne intrigeres i krogene, med
hvisken og mistenksomme blikke.

Hele denne del af scenariet foregar i1 lobet af
en dag pa fyrvaerkerivaerkstedet (og dermed
begrenset til det sted og de personer der er
der).

Denne del af scenariet skal (med al
sandsynlighed) vaere den lengste del af
scenariet, hvor spillerne far etableret deres
personer. Jeg vil sette den til at vare fra 1
time til 1% time, alt efter timingen. Hvad
angar tempoet her, sa dval lidt ved scenen,
hvis I er kommet hurtigt igennem de vigtigste
ting. Hvis det af den ene eller anden grund
ikke gér sa hurtigt, sving pisken lidt og fa
fortalt det som er vigtigt spillerne far at vide
her. Mester Lechner kan altid bruges til at
pace spillerne med. De har jo kun meget kort
tid til at fa stablet denne store
fyrverkeriforestilling pa benene, hvilket
Mester Lechner vil minde dem om, om
nedvendigt, og derfor er det nedvendigt at de
far gjort hvad der skal gares, og truffet nogle
beslutninger (dette kan specielt bruges i
planleegningsdelene i starten og slutningen,
selvfolgelig specielt i slutningen af denne
scene).
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Mester Lechners vaerksted
Fyrverkeriverkstedet bestir af en
beboelsesbygning, en varkstedsbygning og et
lager, plus et das selvfolgelig. Bygningerne
forbindes med et mandshejt treehegn (med en
port 1), som derved danner en indre gérd
mellem bygningerne.

Selve vaerkstedet ligger et stykke uden for
byen og bymurene. Ingen har lyst til at bo op
af et krudtlager. Dette giver ogsd mere plads
til at lave proveaffyringer og des lige .

Lageret er en simpel firkantet treelade, hvor
den indvendigt egentligt kun er et stort rum
fyldt med stort og smat pé hylder, 1 kasser og
hangende ned fra loftet: I den ene ende
redskaber, udstyr, dragter og andre ting til
brug i forestillingerne. I den anden ende
bliver fyrverkeriet og ingredienserne dertil
opbevaret. Krudtet og fyrvaerkeriet ligger
selvfolgelig 1 kasser for at mindske
antendningsfaren. Op af den ene side af laden
star et skur, der fungerer som stald. Her stér
varkstedets muldyr, kaldet "Hans”, og den
keerre det bruges til at traekke.

Beboelsesbygningen eller hovedbygningen
har to etager og er et klassisk imperialsk
bindingsverkshus med tegltag.

I stueetagen er der bryggers, forradskammer
og kekken i den ene ende og et stort rum i den
anden ende, der fungerer bade som spisestue
og medelokale, da der er plads til alle pa en
gang. Midt i bygningen er trappen op til 1.
sal.

Pé 1. sal bor og lever Mester Lechner,
svendene og lerlingene. Mester Lechner har
den ene halvdel af etagen, mens svendene og
leerlingene har den anden halvdel. Svendene
har hvert deres lille rum, med en seng, en stol,
et bord og slagbeank til private ejendele, mens
de to leerlinge deler et rum med hver deres
seng og slagb@nk. Mester Lechner har et
arbejdsvarelse og et
sovekammer/privatverelse. Arbejdsvarelset
er fyldt med Mester Lechners papirer, hvor
han har gjort optegnelser, noter og

kruseduller. Der er desuden ogsa diverse
boger om fyrvaerkeri, forskellige tegne- og
maleinstrumenter i metal og kort over
opstillingen af gamle fyrverkeriforestillinger
og deslige. Fra arbejdsverelst er der en der,
som er den eneste adgang til Mester Lechners
sovevarelse (hvor han normalt ikke lader
lerlingene og svendene komme). Her er hans
seng og klaedeskab med hans tej og andre
ting. Desuden har han ogsa en aflast slagbenk
her. Den indeholder nogle guldkroner og
solvstykker (verkstedets pengebeholdning)
og nogle meget gamle karestebreve fra
Mester Lechners ungdom (men ingen
krudtopskrifter).

Verkstedsbygningen er en enkelt-etage
bygning i mursten med tegltag (af hensyn til
bade brand- og eksplosionsfare). Verkstedet
har tre rum. Et stort fabrikeringsrum hvor der
star store kar, der bruges under
krudtfremstillingen og en stor maskine lavet
af tree med stenvaegte, der bruges til meget
forsigtigt at presse krudtet sammen til de
ferdige sprengladninger. Ved siden af dette
er der to mindre rum, hvor de forskellige
fyrverkeristykker bliver fremstillet. Her er
borde til at arbejde ved, med tilherende stole,
flere skuffedarier med diverse materialedele
til produktionen, diverse specialredskaber,
samt spande med vand og sand hvis noget
skulle blive antendt.

Mester Lechner:

Han er den sa absolut vigtigste karakter 1
scenariet udover spillerne selv, derfor ogsa
den lengste beskrivelse.

Udseende: Mester Lechner er en &ldre herre,
tydeligvis et stykke over de halvtreds, men
hvor meget over er svert at sige, hojst
sandsynligt ser han @ldre ud, end han
egentligt er. Alderdommen har gjort ham
udmagret og faet ham til at falde sammen.
Han er derfor krumbgjet og tynd og mindre
end alle karaktererne. Han har et langt, tyndt
fipskeg, og hans hér og skag der engang har
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vaeret morkebrunt, er nu nasten helt grat.
Haret er holdt helt kort og stort set altid gemt
veaek under en sort uldkalot, der slutter taet
omkring Lechners kranium. Mester Lechner
halter og gar derfor med stok, og overalt pa
hans krop er der ar og marker efter utallige
fyrveerkeriskader. Han mangler fingre eller
led af fingre pa hver hind og hans ansigt og
arme har flere ubehageligt store, gamle ar. Fra
hans gamle edelagte krop skinner hans héarde,
vagne, stalgra gjne dog stadig med uaendret
styrke.

Personlighed: Mester Lechner har viet sit liv
til fyrvaerkerikunsten og opgivet alt andet.
Med jernhérd vilje og ambition har han
arbejdet og slidt sig til succes, til der hvor han
er nu, selv om det har kraevet sine ofre. Bade i
form af kraefter, muligheder, kerlighed,
helbred og menneskeliv. Det er den samme
vilje, der holder Mester Lechner i live nu,
men han ved udmerket, at han ikke har langt
igen, og derfor ensker han efterlade sig
uforglemmeligt renomme, der vil sikre ham
evig berammelse i fyrverkerikunstens
historie og ud over den.

Dette har faet ham pa afveje, ledt ham i
fristelse,faet ham til at lytte pd stemmer i1 hans
sinds merkeste afkroge.

Mester Lechner manipulerer med folk, og
dette geelder specielt hans svende og lerlinge.
Overfor dem bruger han del-og-hersk-
princippet, han spiller dem ud mod hinanden
for bedre selv at kunne kontrollere dem. Dette
som oftest ved at intrigere og fortelle dem
vidt forskellige ting ndr han er i enrum med
dem. Han kan rose og smigre en person, for
lige efter blot at nedgere og ydmyge ham,
eller omvendt hvis det passer ind 1 hans
planer. Han kan vere flink, forstdende,
omsorgsfuld og faderlig, eller barsk,
skremmende og héard. Det vigtigste for ham
er frem for alt at bevare kontrollen over sine
underordnede, og fa dem til at gere hvad han
gerne vil have dem til at gore.

Frau Blume. Koge- og vaskekonen.

En grov, kraftig og simpel, midaldrene kone,
der har lavet mad og gjort rent hele hendes
liv, hvilket ogsa er ngjagtig hvad hun ger nu
for Mester Lechner og hans folk. Hun
kommer ved morgengry, for nogen pa
vaerkstedet er staet op, teender op i1 kekkenet
og laver morgenmad, gar i gang med
rengeringen og tejvasken, laver middagsmad
og forsa@tter med rengering, indtil hun gar
hjem efter at have lavet aftensmaden. Frau
Blume ved absolut intet om fyrverkeri, ud
over at det skremmer hende og hun derfor
undgdr det. Hun passer sig selv og taler ikke
mere end nedvendigt med fyrverkerne, det
harer sig ikke til. Hendes eneste reelle
funktion i scenariet er at overbringe et brev til
Frederich (fra von Triichelberg). Dette gor
hun sé diskret som muligt, nar hun har
mulighed for at gare det skjult eller i enrum
med Frederich. Det eneste, hun derudover kan
forteelle om brevet (hun kan selvfolgelig ikke
laese) er, at hun har faet en selvskilling af en
meget fin mand for i al hemmelighed at give
Frederich brevet.

Joachim. Tjenestedrengen

En splejset lille fyr omkring de 11, med
gammelt beskidt tej, der er lidt for smat til
ham. Joachim udferer alle de meget simple,
praktiske ting, blandt andet hjelper han Frau
Blume med hvad hun end har brug for (dette
var for Jorgs job). Han henter breende, fejer
gardspladsen, muger ud hos muldyret, henter
vand osv. Joachim mé kun komme i laden og
varkstedet ifelge med en svend eller lerling,
nér han skal hjelpe med noget arbejde dér
(dvs. gare rent eller bare ting). Han kommer
ved daggry, far morgenmad og middagsmad (i
kokkenet hos Frau Blume) og gar hjem lige
for aftensmaden. Joachim er lige dele bange
for og fascineret af fyrvearkeriet og af
krudtkarlene, som han behandler med stor
respekt. Hans eneste reelle funktion i
scenariet er at overbringe to breve, et til
Gerhardt og et til Jorg. Hvilket han ger med
sa stor diskretion som muligt for ham, og som
hos Frau Blume vil han aflevere brevet, nar
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han er alene med den pagaldende. Han kan
naturligvis heller ikke laese og kender derfor
heller ikke brevenes indhold, og det eneste
han kan fortelle er at han har faet henholdsvis
4 og 8 kobberstykker (da nogen provede at
hyre ham anden gang, tog han sig bedre
betalt) for at aflevere brevene til de rette
personer.

Gennemgang af scenens forleb

Efter at folk har gennemlast deres karakter og
de andre papirer, du har udleveret til dem ved
slutningen af sidste scene, og du har besvaret
eventuelle spergsmél, kan scenen gé i gang.
Men forst lidt om hvordan spillokalet bruges.

Lokalets indretning

Det er fint at starte og slutte scenen rundt
omkring hovedbordet i lokalet, hvis der er et
sddan et, med kortet over anlegget bredt ud
midt pa det. Spiller I scenariet live eller semi-
live, kan bordet meget passende vare
middagsbordet i1 spisestuen, hvor al
planlegning af fyrverkeriforestillingen og
diskussion deraf tenkes at forega.

Det er dog i denne del af scenariet, at spillerne
gerne skulle begynde at luske rundt i
hjernerne. Bade alene, men ogsa sammen for
at intrigere med og mod hinanden, hvis alt
kerer som det gerne skulle. Spillerne vil for
eller siden blive delt op i flere grupper. Det
vil derfor vare en fordel, hvis du som
spilleder har skabt sma omrader rundt 1
lokalet, hvor de kan std og tale/diskuterer
lavmelt med hinanden. Desuden kan du ogsa
selv bruge dem ved at traekke en spiller til
side og tale med ham, hvis vedkommende for
eksempel skal have et brev overrakt eller
lignende. Dette virker ogsd bedre end hele
tiden at skulle ga udenfor deren eller sende
andre ud. Selve omridet er ikke storre end at
karaktererne har en cirka-fornemmelse af,
hvor de andre er og med hvem, og det skulle
gerne gge intrigerne at se andre viske
sammen.

Opstarten

Du kan indlede med at etablere scenen, kort
prasentere vaerkstedsomradet, som jo ogsa er
karakterernes hjem. Derefter kan du lade
spillerne preesentere og beskrive deres
karakter for hinanden, for derefter at ga i

gang.

Mester Lechner fremlegger opgaven
Scenen indledes ved morgenmaden (grod og
melk, lavet af Frau Blume) i spisestuen.
Mester Lechner rejser sig fra sin stol og roser
karaktererne for den just overstdede prove-
forestilling. De har klaret det godt, rigtig godt,
siger han. Sa godt, at vaerkstedet har fiet
kontrakt pa sin hidtil sterste opgave. Baron
Knéubach holder en storsldet fodselsdagsfest,
og kulminationen og afslutningen af denne
fest skal veere en mindst lige sa storslaet
fyrverkeri-forestilling, at den vil sta klart i
mands minde. Forestillingen skal vise Baron
Knéubach’s rigdom og veekke misundelse hos
baronens rivaler. Vigtigere endnu er at
forestillingen en gang for alle vil sl&
fyrverkeriverkstedet fast som det absolut
forende og lade Mester Lechner (og, i mindre
grad, karaktererne) ga over i fyrvaerkeriets
historie.

Efterfolgende ruller Mester Lechner kortet
over slotshaven ud pé bordet, med ordene:
”Dette er omradet forestillingen skal forega
pa, hvad har mine kere elever af forslag til
forestillingen?”

Herfra vil forste del af planlegningen
begynde. Dette vil sikkert starte i det sma,
med diverse spergsmal til hvad de forskellige
ting pa kortet er, hvilket Mester Lechner kan
svare pa, herefter vil en eller flere nok
begynde at komme med forslag til
forestillingen (sikkert en af forstesvendene).
Sker dette ikke, og kommer spillerne ikke
med forslag, kan du lade Mester Lechner
komme med mere direkte henvendelser til en
eller flere af dem. Som: "Hvad har du af
forslag, min kaere Gustav?”.
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Dette kan ogsa bruges til at drage flere ind,
hvis der kun er én, der kommer med alle
forslagene (“Hvad siger du til Martin’s ide,
kare Frederich?”). Eller til at introducere lidt
konflikt, hvis der ikke er nogen der er uenige
eller kritiserer andres idéer ("Mmm-nej, jeg er
nu ikke sikker pa, at det er sa god en ide, eller
hvad synes du om Martin’s foreslag, kaere
Frederich?”). Dette skulle gerne puster lidt til
ilden, og s@tte gang i1 konflikterne.

Kortet over slotshaven.

Mester Lechner vil i1 grove traek skitserer
kortet, hvis nogen sperger om noget, f.eks.
hvor dyb segen er, hvor hgje bakkerne er, hvor
publikum skal st og sa videre, uden at gi for
meget i detaljer. Der er en n@rmere
gennemgang af kortet og omréadet 1 naeste
kapitel.

Mester Lechner vil ogsa afslore, at
fyrveerkeriforestillingen skal finde sted tre
uger fra nu af, og at de derfor arbejder under
et betydeligt tidspres, hvilket vil gore, at de
kommer til at arbejde nasten 1 dogndrift eller
i hvert fald alle degnets vigne timer.

Weiter im Text.

Hvis ikke nogen af spillerne selv tager
initiativ til at forlade spisestuen og
planlaegningen og derved eventuelt dele sig i
flere mindre grupper, eller handle alene, nar
planlegningen for eller siden er kort fast, kan
du bruge Mester Lechner til dette (eller du
kan ogsé lade ham afbryde planlaegningen
efter ret kort tid for at komme videre). Du kan
lade ham sige at for at finde ud af hvad der
overhovedet kan lade sig gore, mé de have et
overblik over hvad de har forst. Han deler
karaktererne op i to grupper, hvor den ene
skal ga over og lave en inventarliste over
hvad og hvor meget der er af ting i
lagerbygningen, og den anden skal gere det
tilsvarende med verkstedet. S4 kan de
derefter udfere deres daglige donter, som at
rade op og des lige, og sa kan planlaegningen
forsaette ved aftenbordet (Mester Lechner har

selvfolgelig selv nogle ting han skal se til
imens, som ikke vedkommer eleverne). De to
grupper bliver selvfelgelig lavet, s& det passer
med de indbyrdes sympatier. F& dem
eventuelt fra hovedbordet i spillelokalet, del
dem 1 grupper, og tag grupperne en af gangen,
mens du lade de andre sti og snakke sammen
(i den anden ende af lokalet).

Er der stadig ikke kommet gang i intrigerne
og sammensvargelserne, kan du lade Mester
Lechner besoge grupperne hver for sig midt 1
deres arbejde. Nar han taler med dem gar han
1 gang med at nedgere den anden gruppes
medlemmer. Han fremheaver dem han taler
meds fortrindeligheder, og hvordan han,
gamle mand, ikke vil kunne klare den
forestdende arbejdsbyrde uden deres hjlp.
De er trods alt ’hans allerbedste og fineste
elever”.

Pa et eller andet tidspunkt skulle spillerne nu
gerne af sig selv bevage sig mere frit rundt.
Hvis ikke for, s nar du har sagt, at de har faet
lavet en inventarliste over deres respektive
sted. Her er en reekke begivenheder, som
kan/skal finde sted lidt atheengigt af hvem der
er der og hvornar:

Brevene bliver afleveret.

Frau Blume og Joachim vil prove at aflevere
deres breve sa diskret som muligt. De vil
opsoge den enkelte karakter nar denne har et
tidspunkt hvor han er alene. Ellers vil de tale
med karakteren og fi ham (med al teenkelig
respekt) vek fra de andre for at give ham
brevet (dette kan ogsé ske under
morgenplanlegningsmedet). Du kan eventuelt
ogsé gare det pd den made at karakteren
finder brevet pé sit vaerelse/seng, uden at vide
hvem der har lagt det der (kan bruges til at
oge mystikken og paranoiaen hvis det er). Det
er meget muligt at nogle af de andre ser
samtalen, og méske ogséd brevudvekslingen og
pataler dette. Det ma gerne vaere med til at
skabe konfrontation og mistenksomhed, men
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det er ikke meningen at det skal eskalere
udover det, f.eks. til et punkt hvor en karakter
bliver afsleret som forreeder. Hvis den
pagaeldende karakter ikke er 1 stand til at tale
sig ud af situationen, s& lad Mester Lechner
dukke op og standse konflikten med et par
irettesettende ord, som s legger 1ag pa
sagen. Han er trods alt vaerkstedets overste
autoritet og taler ikke at blive modsagt (selv
om det skulle vere for hans eget bedste).

Mester Lechners nye fyrvaerkeri.

Mester Lechner vil pé et tidspunkt kalde alle
eleverne sammen for at vise dem noget "helt
specielt”. Det er en preveaffyring af en raket,
der indeholder en ny krudtopskrift, Mester
Lechner selv i hemmelighed har udviklet.
Affyringen finder sted enten i vaerkstedets
gérd eller p4 marken udenfor selve
vaerkstedet. Men Mester Lechner er tydeligvis
meget stolt, og spendingen skulle gerne stige
blandt karaktererne, mens Mester Lechner
setter en til at montere og affyre raketten, og
de alle stir og venter pa, at luntener braendt
ned. Raketten farer til himmels med et langt
hvas, for den eksploderer med et gevaldigt
brag. Braget er overvaldende stort, og
karaktererne maerker tydeligt trykbelgen
derfra hvor de star Den pévirker ogsé lose
dele pa bygningerne, tagsten og des lige. Pa
himlen dannes en keempemassig, gron
ildblomst der nesten synes at true med at
dakke hele horisonten og en ser sveden lugt
bliver h&ngende i luften bagefter. En af de
kraftigste eksplosioner nogen af karaktererne
endnu har oplevet (set i forhold til objektet
der udleste den), hvilket som krudtkarl ikke
siger sd lidt. Mester Lechner er tydeligvis
stolt, og smiler gladesstralende til hans
elever. Denne nye krudtblanding er hans
livsveerk og arv, forteller han dem. Den skal
selvfolgelig bruges i1 den forestaende
fyrverkeriforestilling, hvor den for forste
gang vil blive vist for offentligheden.
Desvarre er der det dog kun muligt i
begransede maengder pa grund af de mere
specielle ingredienser (uden dog selvfolgelig

at sige hvilke), ma Mester Lechner dog
desverre meddele dem.

Dette tidspunkt ville vare et godt tidspunkt
til, at Mester Lechner i overmod afslerer at
han altid gér med sine krudtopskrifter i et
metalcylinder om halsen og ikke opbevarer
dem andre steder, hvis spillerne ikke allerede
har fundet ud af dette. "Her kan ingen né dem,
uden at jeg vil have det!”

Segningen efter krudtopskrifterne.

Det er muligt at nogle af karaktererne vil
begynde at sege efter Mester Lechners
fyrvaerkeriopskrifter, dette hejst sandsynligvis
ved at snige sig ind i hans arbejdsvarelse og
sovevarelse. Som navnt er opskrifterne ikke
der, da Mester Lechner barer dem pé sig hele
tiden. Men det kan dog vere, at de her bliver
afsloret af andre karakterer (som sikkert
kommer i samme forehavende) eller af Mester
Lechner selv. Som navnt under ”Brevene
bliver afleveret” sa er det ikke meningen, at
nogen konflikt skal have lov til at udvikle sig
for langt 1 denne del af scenariet (de kan fa
lov til at sl& hinanden ihjel i anden del), og
skulle det vaere ved at ske, dukker Mester
Lechner op og fér sat en stopper for
konflikten. Dog er det oplagt her, hvis Mester
Lechner ikke har gjort det for, at han afslerer,
maske lidt triumferende overfor en elev han
patenker at veere pa tyvefzerd at han altid sine
krudtopskrifter i sit cylinder om halsen, og
”Her kan ingen nd dem, uden at jeg vil have
det!”. Selv om Mester Lechner mistenker en
elev for at ville stjeele hans opskrifter, vil han
uden videre lade ham fortsatte ved
vaerkstedet - det er jo for ham blot en naturlig
del af krudtmageriet og kerligheden til
fyrvaerkerikunsten.

Mester Lechners sygdom.

Pé et tidspunkt begynder Mester Lechner at f4
det meget darligt, og han falder om et eller
andet sted hvor mange eller alle kan se ham,
f.eks. i gdrden. Frau Blume vil selvfolgelig
komme lgbende, skrigende og greedende
hysterisk, jamrende at Mesteren ikke mé ded,
og karaktererne kommer hgjst sandsynligt
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ogsé lebene til. Lad ham ligge og vride sig og
se dérlig ud, uden at kunne fa luft, traek det ud
i langdrag, hvor det ser ud, som om han far
det vaerre og vaerre. Lad karaktererne (specielt
forstesvendene) slds om at komme hen til ham
og vere ved hans side, lad ham flere gange
hviske et eller andet uforstaeligt til den ene
eller anden elev som han tager fat i. Alt
sammen akkompagneret af Frau Blumes grad
0g jammer.

Mester Lechner ander til sidst tungt ud for sa
at miste bevidstheden og falde sammen, og
det er meningen at karaktererne nu skal tro at
han er ded. Der gér dog kun et stykke tid, for
Mester Lechner gisper og begynder at vigne
op igen - han er selvfolgelig ikke ded.
Eleverne berer sikkert deres mester op i hans
seng, ellers vil Frau Blume {4 dem til det, og
hvis de ikke sporger til Mester Lechners
tydelige sygdom, sa kan du ogsa lade det vaere
Frau Blume, der afslorer, greedende, at Mester
Lechner er blevet tilset af en leege (i al
hemmelighed, det er ikke noget han vil vise
overfor sine elever), og at han har faet at vide,
at han ikke har lang tid igen. Mester Lechner
er ikke just begejstret, men for afkraftet til at
veere vred. Han vil dog insistere pa, at
eleverne forsatter deres arbejde,
fyrveerkeriforestillingen skal finde sted! Ingen
skal stoppe hans livsverk. Han vil hvile sig
lidt og komme ned til dem ved aftensmaden
for at fa afsluttet planleegningen af
fyrverkeriforestillingen.

Afslutningen

Nar du mener, denne del af scenariet har varet
lang tid nok, og spillerne har faet alt det at
vide, som de skal, sa kan du lade det nerme
sig afslutningen.

Det bliver aften pé fyrvarkerivaerkstedet, og
efter aftensmaden er det tid til de endelige

planlegninger. Efter at have féet tid til at
’spille sig mere varme” er det muligt, at flere
af spillerne deltager mere aktivt nu.

Lad dem komme med forslag og argumentere
med og mod hinanden. Mester Lechner
fungerer her 1 lige sd hej grad som ordstyrer,
og endelig dommer. Gennem hans mund kan
du sige, hvad der kan og ikke kan lade sig
gore, hvad der er for meget og for lidt. Du kan
give spillerne nogle begraensninger pa
baggrund af deres inventarlister, f.eks. at der
kun kan veaere 6 sole, eller at der kun kan vere
8 raketbatterier osv. og s& ma de finde ud af,
hvor de vil placere dem. Ydermere er det
sterk begraenset hvor meget der er af Mester
Lechners specielle nye krudtblanding, og det
er derfor kun en tre til fire ting der kan
indeholde den (din bedemmelse). Dog vil
Mester Lechner insistere pé at den bliver
brugt i forestillingen, hvis spillerne ikke selv
gor det. Fa ogsa spillerne at tage en eller to af
konstruktionerne med, hvis de ikke selv
foreslér det. Hvilke og deres brug og
placering er op til spillerne, men Mester
Lechner vil igen insistere pd, at de bruger jo
mindst én, gerne flere. Det skal jo vere den
storste fyrverkeriforestilling de nogensinde
har lavet. Men problemet bliver dog sikkert
narmere, at fa spillerne til at begraense sig i
deres forslag.

Tving spillerne til, ved hjelp af Mester
Lechner, at fremlagge et endeligt forleb af
forestillingen, og klart at sla fast hvor de
enkelte dele skal std og komme fra. Fa dem til
at tegne de forskellige tings placering ind pa
kortet, sa det bliver helt klart. Nar det hele sa
ligger fast, kan I afslutte scenen, og det ville
sé vaere oplagt at leegge en lille pause ind her,
hvis man har brug for det, for man gar til
naste og sidste del.
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Fyrvarkeriforestillingen og slutningen.

For kort opsummering af hvad der skal ske 1
denne scene og af afslutningen:

Dette er scenariets sidste del, og det er 1
denne, at scenariet nar klimaks, og den
efterfolgende afslutning kommer. Forlebet er
i grove treek sddan:

e De sidste bemarkninger fra spillerne
angdende forberedelsen til
fyrvaerkeriforestillingen.

e Scenen gar i gang, karaktererne er ved
at indtage deres pladser og venter pd at
fyrvaerkeriforestillingen skal ga 1 gang.

e Fyrvearkeriforestillingen gér i gang og
gér indtil videre efter planen.

e En eller flere ting begynder at ga galt,
maske pa grund af karakterernes
aktive indvirken eller maske ikke,
muligvis blot pd grund af uheld.

e Tingene begynder for alvor at g galt,
og “forestillingen” begynder nu helt at
g ud af kontrol. Det er her, karakterer
med al sandsynlighed holder op med
at bekymre sig om
fyrvarkeriforestillingen og i stedet
forfolger deres personlige interesser,
hvis de ikke allerede har gjort dette.
Diverse grupper, som karaktererne har
allieret sig med, kommer stremmende
ind pd omradet. Dette kan endog ske
for.

e Kaos breder sig, og i det begynder den
ordnede verdens regler at smuldre, og
det unaturlige kan bryde frem.

e Det er heromkring, at Mester Lechner
der, om det sa er direkte pa grund af
karaktererne eller ej. Her skulle alle
konflikter nu ogsa komme til fuldt
udtryk og kulminere. Nar det er sket,
afsluttes scenariet.

Hvad der helt ngjagtigt sker, og hvordan det
forlgber, f.cks. hvor karaktererne star ved
forestillingens start, hvilke fyrvaerkeridele der
bliver forst antendt, og hvornér noget gar
galt, afhenger meget af, hvad karaktererne
besluttede under planlegningen i forrige del,

og hvordan de handler i denne. Det er s& din
opgave ud fra disse ting at afgere, hvordan
forestillingen negjagtigt kommer til at forlebe,
og hvad der sker hvor og hvorndr. Der er i det
folgende en raekke overvejelser, forslag og
idéer til hvad der kan ske, men de er netop
kun det - forslag og idéer. De indeholder langt
fra alle muligheder, og timingen af deres
brug, hvilket er lige s& vigtigt, er mere eller
mindre helt op til dig.

Tidsmeessigt vil jeg mene, at denne del vil
tage ca. en time, maske lidt leengere tid, alt
efter hvordan det gér. Er slutningen
spendende og dramatisk nok, kan man godt
lade slutningen traekke ud — sé leenge
adrenalinen og hjertet pumper. Gér det ded, sa
fa det afsluttet.

Sabotage og des lige.

Det er muligt, at en (eller flere) af spillerne
ved sidste dels slutning, eller ved dennes dels
begyndelse, i hemmelighed meddeler dig, at
deres karakter i den mellemliggende tid vil
prove at sabotere enten en del af fyrvaerkeriet
eller en af de andre karakterers dragt eller
udstyr. Dette skal du selvfolgelig lade dem
gore, men ogsa give de andre spillere en
chance for at opdage dette. Enten - hvis |
spiller med terninger - med et Initiative-rul
eller to, eller hvis de mere specifikt siger, at
de kigger pa/undersgger pageldende ting.
Ligegyldig hvordan - hvis nogen opdager
noget, sa sig det forst til dem, lige nar I géar i
gang med at spille scenen. Af den ene eller
anden grund bliver det forst opdaget der. Sé er
det stadig muligt for karakteren at gore noget
ved det (f.eks. lobe vak fra et raketbatteri,
han ved, vil eksplodere), men det kan ikke
udvikle sig til en leengere selvstendig scene,
mellem planlegningen og
fyrveerkeriforestillingen, hvor der soges efter
en saboter mellem krudtkarlene.

Hvordan du beskriver forestillingen.
Fyrverkeriforestillingen er pa dette omrade
lig fyrvaerkeriforestillingen i starten af
scenariet, og du kan bruge de idéer og rad
derfra for at beskrive fyrvaerkerieffekterne
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levende og praesent. Det er vigtigt (ogsa for
starten), at fyrverkeriet gennem beskrivelsen
bliver bade fascinerende (eredevende brag,
stralende skarpe farver, der nermest svier 1
gjnene, gigantiske ildblomster pa himlen osv.)
og farligt (at maerke trykket fra en eksplosion
og varmen fra den pa sin hud, hvordan
smating, jord og skidt bliver kastet gennem
luften pga. en eksplosion, brendende
raketdele der falder ned og er ved at ramme
én). Dette er mere eller mindre scenariets
tema.

Nér det overnaturlige eller ikke-naturlige
begynder at blive en del af forestillingen, sa
forsterkes dette. Farver og lys synes at fa et
helt selvstendigt liv. Der er utrolige farver,
som ingen af karaktererne nogensinde har set
for. Eksplosionernes rungen lyder som
stemmer, der raber og skriger ting.
Virkeligheden begynder at krakelere og det
ber beskrivelserne illustrere.

Uheld med fyrvaerkeri og krudt.

Det er en risikabel affere, hver gang man
prover at antende noget fyrvarkeri, det kan
gi galt...

Dette geelder iser i dette scenarie og specielt i
denne scene. Det skulle gerne vaere farligt og
lidt uberegneligt, hver gang en karakter
prover at tende noget fyrverkeri med sin
fakkel eller pd nogen anden made foretager
sig noget, der kan vere farligt i neerheden af
noget fyrverkeri. For at afspejle dette foreslar
jeg, at du bruger fyrvearkeriterningen (den
vedlagte sekssidede terning, med 4 blanke
sider, en fuser-side og en eksplosionsside).
Nar en karakter laver noget farligt eller
ufornuftigt slar han med terningen. Er det
fusersiden eller en af de blanke, sker der ikke
noget, men er det eksplosionssiden, gir det
galt, og krudtet/fyrvarkeriet
antendes/eksploderer. Hvad der sé egentlig
sker, er selvfelgelig op til dig.

Ligeledes kan terningen bruges, nér en af
karaktererne prever at anteende noget
fyrvarkeri. Ved en blank side gar alt, som det
skal, og det bliver anteendt. Ved fusersiden
feenger lunten ikke, og karakteren ma slé en

gang til med terningen, hvis han vil prove at
teende det igen. Ved eksplosionssiden gar det
galt, og fyrvaerkeriet eksploderer eller bliver
pa anden mide affyret helt utilsigtet. Det
egentlige udfald er igen op til dig selvfolgelig.
Gor en karakter et eller andet virkelig
risikabelt eller hasarderet, som involverer
fyrverkeri, kan du lade ham kaste terningen
to eller flere gange, for at @ge chancen for at
der sker noget.

Flere regler:

Hvis du spiller scenariet med WFRP-regler, er
her kort nogle retningslinier for skader fra ild
og eksplosioner (kerer du scenariet regellost,
kan du roligt hoppe hurtigt videre):
Eksplosioner: Alt efter storrelse kan disse
give skade fra St2 + 1D6 (sma
krudtladningseksplosioner, svarer til hvad der
er i en pistolladning) til St6 + 1D6 (hvilket
svarer til hvad en bombe giver i skade)

1ld og anteendelse: De fleste raketter og andre
fyrvaerkerigenstande anretter skade ved ild, og
hvis du vil bruge regler for skade og
antendelse, kan jeg kun henvise til s. 80 1
grundbogen, hvor det bliver mere udferligt
forklaret, end jeg gider gengive lige her.

Kamp og véiben.

I denne del af scenariet vil det meget vel
komme til den ene eller anden form for kamp.
Det er her vaerd at bemerke, at ingen af
karaktererne pa nogen méde er specielt trenet
til kamp (udover at de nok let ville kunne
finde ud af at lade og bruge en pistol eller
gever, givet deres viden om krudt - om de sa
vil skyde godt er nok mindre sandsynligt).
Det er ogsa meget muligt, at karaktererne hver
iser til denne scene i hemmelighed har
bevabnet sig, med hvad de har kunnet finde.
Dette kan dog ikke vaere det store, da der ikke
er nogle egentlige vaben ved
fyrverkeriverkstedet ud over et par gamle
braendegkser, nogle storre knive og traekappe
der kan bruges som keller. Men medmindre
de specifikt siger det til dig, har karaktererne
selvfolgelig ikke taget noget sddant med til
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forestillingen (for kort at opsummere disse 1
WEFRPstats: Stor kniv: I: +5, D: -2, PY: -10.
Kolle: I: 0, D: -1, PY: 0. Lille breendeokse: I:
-10, D: 0, PY: 0). Dog ma det antages, at alle
karakterer pa forhdnd har en kniv.

De vében, som deres roller i forestillingen
matte have f.eks. Krigerens svaerd og Udyrets
kolle, er, selvom de dog er af metal, ikke
rigtige vaben og er derfor ikke afbalancerede.
De kan i bedste fald bruges som en form for
kolle.

Spillerne har alle under forestillingen deres
krudtkarledragter pa - en tyk dragt af
forsterket stof med metalplader pa. De er
lavet til at beskytte dem mod eksploderende
fyrvarkeri og ild, ikke som decideret
rustning, men giver dem dog stadig nogen
beskyttelse 1 kamp ( WFRP: 1 AC pé alle
omréder). Deres masker, der horer til deres
roller, er i metal og beskytter hovedet som en
hjelm (WFRP: AC 1, -10 til I sa leenge den er
pa).

Det er ogsa muligt at karaktererne begynder at
bruge fyrvaerkeri som improviseret vaben,
f.eks. handraketter, ragbomber og kanonslag.
Disse er dog ikke designet til dette og derfor
hverken helt s& nemme at ramme med eller
for den sags skyld palidelige.

Der kommer gennem de forskellige grupper,
der senere beveger sig ind pa
forestillingsomréadet/slotsparken, mere
effektive vaben til, som det er muligt, at
karaktererne far fat i. Men nér scenariet er
ndet sé langt, bor spillerne ogsé have
mulighed for at sl& hinanden og andre mere
“effektivt” ihjel. Hvilket bringer os til
karakterernes mulige ded. De fleste af
karaktererne overlever sikkert ikke scenariets
slutning. Hvis de ikke slar hinanden ihjel, er
der nok andre, der gor det. Giv dem derfor
hver en passende og mindeverdig dedscene
(hvor jeg med "mindeverdig” ikke mener
”heroisk”, men bare en dod man vil huske)

Slotshaven.

Dette er omradet, hvor hele
fyrveerkeriforestillingen og dermed scenariets
afslutning kommer til at foregd indenfor. Hele

omradet er en velplejet slotshave - Baron
Knéaubachs stolthed - der lever op til de
hejeste standarder indenfor Imperiets adelige
overklasse, og som bliver passet af en mindre
heer af gartnere og arbejdsmaend. Alle traeer
og buske er omhyggeligt trimmede (og derfor
groet ret teette), og hele haven er dekket af
gres, der er klippet i et par centimeters hgjde.

For kort at knytte nogle kommentarer til
stederne aftegnet pa kortet over haven:

Slottet: En meget stor og pragtig tre-etagers
slotsbygning af sten med kobbertag. Det er
her, Baronens bal holdes, og det er meget
usandsynligt, at karaktererne kommer til at se
andet af den end det udvendige.

Det indhegnede tilskueromrdde. Ligger rundt
om slottet og er et storre brostensbelagt
terrasse-omrade, hvorfra man kan se ud over
hele parken (Slottet og tilskueromridet ligger
hgjere oppe i forhold til resten af parken).
Indhegningen er et lille prydhegn lavet i sten,
og derfor ikke noget de fleste ikke let ville
kunne forcere.

Aen: Der laber en kunstig 4 gennem parken,
der ca. midtpa bliver til en mindre s@ (hvori
en eventuel kunstig ¢ 1 forbindelse med
fyrveerkeriforestillingen vil ligge). Aen er ca.
1 meter dyb de fleste steder (man kan derfor
godt g& gennem den), og seen bliver ca.12
meter dyb. Vandet deri er iskoldt pd denne tid
af aret.

Broen: Er konstrueret i tree med et gelender
ved siderne. Den gér hen over &en og er lige
bred nok til, at to mand kan passere hinanden
pa den, hvis de gor plads til det.

De to bakker: Bakkerne er sé heje (dvs. 3-4
meter), at star man bag bakkerne, kan man
ikke se over pa den anden side. Fra bakkerne
selv kan man se udover det meste af parken.
Det er ogsa lidt anstrengende at skulle ga/lobe
op af bakkerne, da de stiger forholdsvis
hurtigt.
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Treeer og buske: De klynger af traeer og
buske, der er i parken, er sa tatte, at man ikke
umiddelbart kan se igennem dem (i hvert fald
nér det er morkt). Man kan godt mase sig
igennem dem, men det er bavlet og tager tid.

Pavillonen: 1 den bagerste del af parken star
en gammel ottekantet overdakket pavillon.
Star man pa den, er man havet ca. en /2 meter
over grasset og kan derfor lettere se og blive
set. Den har ingen decideret rolle, ud over at
den som traebygning er breendbar.

Den lille hemmelighed: Det er ikke angivet pa
kortet, men Baronen har en lille cognac-
kaelder begravet i haven, og som en af
karaktererne kan stode pé ved i merket af
falde ned gennem dens halvradne traelem, der
ikke kan tale, at en person star pa den. Den,
der falder igennem, kan meget vel komme til
skade ved faldet, som f.eks. falde pa sin ankel
(WFRP: hit St:2 + 1D6). Under lemmen er et
lille 3x3meter stort rum, hvor hejden er ca.
1,3 meter, hvilket vil sige, at man ikke kan st
helt oprejst dernede. Rummet er fyldt med
cognac- og champagneflasker, og der ligger
en gammel sabel hernede (brugt som
champagnesabel), som en karakter kan
bevabne sig med (WFRP: som et hand
weapon). Man kan ogsé bruge kalderen til at
gemme sig uset i.

Da den ikke er med pé kortet, kan du selv
bestemme, hvor den skal ligge og bruge den i
scenariet, nar og hvor det passer dig.

Scenen starter.

Ved scenens start star karaktererne pa deres
pladser, dér hvor de har besluttet, at de
forskellige roller skal vare ved forestillingens
start (ellers sperg dem hvor ngjagtigt de star).
De er ifort de krudtkarledragter, der passer til
deres roller med deres masker pa. Det er en
kold og klar nat, og karaktererne kan se deres
ande i luften, de star nok og tripper lidt i
kulden for at holde varmen. Parken henligger
1 merke, bortset fra slottet, hvor ballet er 1
gang, som er oplyst.

Mester Lechner vil have placeret sig, hvor han
kan overskue forestillingsomradet og rabe
ordrer til sine elever, hgjst sandsynligt pa
toppen af en af bakkerne. Der vil han hgjst
sandsynligt blive stdende det meste af
forestillingen, med mindre der sker et eller
andet, han ma flygte fra, eller hvis han vil
komme nogen til hjelp. Han er ogsa ifert en
krudtkarledragt med maske, af rent
sikkerhedshensyn.

Fyrveerkeriforestillingen begynder.

Fra parken vil karaktererne kunne se
festdeltagerne begynde at stremme ud fra
slottet ud til tilskueromréderne. Slotsuret vil
slé tolv slag, og pa dette tidspunkt vil
forestillingen g igang. Mester Lechner giver
ordre til, at forestillingen kan begynde, og
giver som i starten ordre til, at Solen skal
treede ind pa scenen (med kommandoen
”Solen traeder ind!”).

Forestillingen gér til at starte med som
planlagt (af karaktererne), lige indtil den
forste ting gér galt.

De forste ting gar galt.

Pé et eller andet tidspunkt vil noget gé galt -
nogen kommer til at fejlanteende eller noget i
den stil. Nar det sker, er det spergsmaélet, hvad
karaktererne 1 forste omgang ger. Vil de prove
pa, at fa tingene pa ret kol igen, eller vil de
allerede da opgive fyrvaerkeriforestillingen til
fordel for deres egne mal, som f.eks. at fa fat i
Mester Lechners krudtopskrifter.

Hvis det forste, der gar galt, er pa grund af
sabotage fra en karakter, vil vedkommende i
hvert fald sikkert gribe chancen, nér det sker.
Mester Lechner, og méske de fleste af
karaktererne, vil nok forsgge at forsatte
forestillingen ufortrodent med storre eller
mindre held. Mester Lechner vil give ordre til,
at der skal forsattes, ligegyldigt hvad. Fer
eller siden vil det dog begynde at ga helt galt.
Hvis ikke for, s nar den del af fyrvarkeriet,
der indeholder Mester Lechners nye, specielle
blanding, bliver antendt.
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Tingene begynder at gi helt galt.

Nér fyrverkeriet med Mester Lechners nye
opskrift bliver antaendt, vil effekten vere
meget, meget kraftigere end forventet, og
have en hvad der neermest kunne synes
bevidst uheldssvanger virkning. Raketter vil
flyve leengere, hurtigere og mod andre maél
end tilsigtet, deres eksplosioner vaere meget
kraftigere end de burde vaere, og velte ting i
deres omgivelser omkuld eller decideret skade
dem. Ild fra sddanne eksplosioner vil nd
leengere - det synes naermest at blive ved med
at breende - og antende hvad det end rerer ved
- fyrvaerkerigenstande, bygninger, traeeer og
mennesker. Fyrvarkeriet vil nu begynde at
blive anteendt helt ude af sammenhang og
kontrol med store eksplosioner, og brande vil
brede sig.

Fyrvaerkeri ude af kontrol vil anteende slottet
og skabe panik, ded og edeleggelse ved at
eksplodere og breende blandt publikum. Nu er
der ingen vej tilbage for krudtkarlene,
forestillingen er gaet i vasken, og Baron
Knéubach vil drebe dem, eller det der er
verre, hvis han far fat i dem. Dette forudsat
de overhovedet slipper levende fra det kaos,
der er omkring fyrvaerkeriforestillingen nu.

Ved de forste tegn pé panik og forvirring vil
forskellige grupper blandt publikum begynde
at bevaege sig ind pa forestillingsomradet og
dermed 1 nerheden af spillerne. Du kan bruge
dem, som du synes, det passer ind:

De forste: Almuens Revolutioncere, Gerhardts
“kammerater”.

En gruppe pé 5 unge studerende, der har gemt
sig blandt tilskuerne, og hvis politiske
engagement egentlig bunder i et enske om, at
der bare skal ske et eller andet, sd der kommer
gang i den. Sa leenge det gar ud over nogle
andre end dem. S4 snart de forste tegn pa
forvirring og panik blandt tilskuerne breder
sig, vil de smide deres overtoj for at afslere
nogle steerkrade kaber, hejlydt erklere at
revolutionen er kommet, og bevabnet med
svaerd og ekser sl ud efter alle blandt
publikum, der ser ud til at vaere noget, for de

helt euforiske af blodrus, hujende og
skrigende, og inden nogle vagter nar hen til
dem, vil lebe ud mod fyrvaerkeriforestillingen,
hvor de vil angribe alt og alle, méske endda
deres kammerat Gerhardt. Ingen af dem er
treenede krigere, og bortset fra deres eufori og
vildskab er de derfor ikke voldsomt farlige.

Lensgreve Johannes Erich von Triichelberg
og folge.

Naér tingene tydeligvis begynder at ga galt, vil
de fra tilskueromraderne, hvor de er som
gaester, begynde at bevaege sig ind i
slotshaven for at finde Frederich og, vigtigst
af alt, krudtopskrifterne.

Dette er Lensgreven og 3 af hans hdndgangne
mand, der er treenede krigere udstyret med
svaerd og brynjer. Greven har ogsa en pistol.

Fyrveerkerimester Eschenbach og hans folk.
De har ogsé haft held til at komme ind blandt
tilskuerne. Nar forestillingen ser ud til at g 1
oplesning vil de ogsa bevage sig ind 1
fyrverkeriomrddet, mens de leder efter Jorg,
Mester Lechner og selvfolgelig
krudtopskrifterne. Dette er
fyrvaerkerimesteren selv, der er en del yngre
end Mester Lechner, og derfor i bedre form
og 4 af hans svende. De er ikke vant til kamp,
men til gengaeld vant til fyrverkeri og ved,
hvordan man omgas det. De er kun bevabnet
med store knive, men inden under deres
kapper har de deres krudtkarledragter pa.

Tilskuere, der er blevet vanvittige af Mester
Lechners specielle fyrvaerkeri, rogen og stovet
derfra og de vanvittige farver, stormer nu
sanselese ned mod forestillingen og farverne,
hejlydt skrigende.

De sidste: Baron Kndubach’s soldater.

Nér alt tydeligvis er géet helt galt, bliver
soldaterne sendt ind for at genoprette ro og
orden pa den ene eller anden made. De
skyder/slar forst og sparger bagefter. De er
bevabnet til teenderne med hellebarder, sverd
og armbrester og ifert rustninger med hjelme.
De er disciplinerede og holder sig i grupper
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pa 8-10 stykker og er derfor ikke sadan at
spoge med.

Grupperne kan ogsa bruges til fra din side at
bringe nogle af de indbyrdes konflikter
mellem spillerne frem i lyset og til
kulmination. F.eks. vil Mester Eschenbachs
tilstedeverelse sammen med Jorg fortelle de
andre elever (som vil genkende Eschenbach
som Mester Lechners konkurrent), at Jorg har
forradt dem og Mester Lechner, og samtidig
kan de sikkert godt regne ud, at Eschenbach
er ude efter krudtopskrifterne.

Tod und Teufel.

Mester Lechners specielle krudtblandning har
ogsé andre effekter end blot at vere staerkere,
voldsommere og mere uheldssvanger end
normalt krudt. Det satter ogsé skred i den
fasttomrede virkeligheds love og grenser, og
Kaos begynder for alvor at brede sig, nar den
forst er blevet affyret. At vaere vidne til dette
vil selvfolgelig vere dybt forstyrrende for
ethvert normalt menneske (WFRP: Det vil
selvfolgelig kreeve mindst et cool-tjek for ikke
at blive grebet af frygt).

En effekt, du kan bruge i den forbindelse, er,
at de fyrvaerkerikonstruktioner, spillerne har
valgt at bruge i forestillingen, simpelthen far
liv, og stik imod de etablerede naturlove
begynder at bevage sig.

Her folger nogle forslag til, hvordan de
forskellige konstruktioner opferer sig.

Kempen: Rejser sig og begynder at vandre
rundt. Den enten ignorer eller tramper hen
over menneskerne rundt om den, kaster
(store) ting efter dem eller griber ud efter
dem for at kaste med dem.

Dragen: Den kan nu virkelig &nde med en
voldsom, mangefarvet fyrvarkeriild. Dens - i
forhold til kroppen - smé vinger er nu i stand
til at baere den, og den flyver virkelig rundt!
Alt imens den spreder ild og kaos.

Hydraen: Alle hoveder er kommet til live,
tilsyneladende med hver deres vilje. Ligesom
dragen er den nu virkelig i stand til at &nde
med en mangefarvet fyrvaerkeriild ud af dens

mund. Den lgber forvirret omkring, mens
dens hoveder keemper lige s4 meget med
hinanden som med eventuelle andre.
Englen/ornen: Kan nu virkelig flyve og er
ikke mere bundet af dens bane. Den slar med
vingerne og flyver rundt med voldsomt fart,
mens den skriger hojt og ubehageligt. En
gang imellem laver den voldsomme styrtdyk
mod folk og ting pa jorden.

Borgen pd den kunstige o: Nu ser den ikke
mere blot ud, som om den svaver, den gor det
rent faktisk! Den svaever langsomt leengere og
leengere op i luften (med eventuelle
passagerer), mens stralende farver skydes ud
fra den. Du kan eventuelt lade den eksplodere
1 et gigantisk og eredeovende brag og en regn
af dele, nar den er néet tilstreekkeligt hojt.

Synes du, at det ville veere for meget direkte
at konfrontere en eller flere af karaktererne
med disse ting, kan du lade dem gé los pé
hinanden eller nogle af de grupper, der er
treengt ind i forestillingsomradet. Nér de
bliver edelagt, kan du lade dem eksplodere
med et stort brag, i en regn af gnister og
farver.

Det almindelige fyrvaerkeri vil ogsa synes at
have faet sit eget kaotiske liv. Hyl og hves fra
dem vil lyde som skrig og hvisken fra
stemmer, der synes at sige noget. Raketter har
fiet deres eget liv og svever nu rundt pd ma
og fa, som fugle der hele tiden @ndrer retning.
I1d brender med skrigende, vanvittige farver,
det ikke vil slukkes og synes helt at have dets
egen vilje. Ansigter kommer til syne i det og
ligeledes i den farvede rog derfra.

Mester Lechners endeligt.

Hvis Mester Lechner endnu lever pa dette
tidspunkt, vil vanviddet fuldsteendigt have
taget magten over ham. Han vil storsmilende
ga hen mod de levende
fyrverkerikonstruktioner og ikke @nse andre,
mens han taler til dem og glad kalder dem for
sine barn. Gér der ild i ham ved bereringen
med disse, vil det sidste, man herer, vere
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hans latter, mens han gér op i flammer
(sammen med fyrvaerkeriopskrifterne).

Det er dog nok mest sandsynligt, at han inden
da er blevet ombragt af en eller flere af hans
elever, eller nogle af deres kumpaner, som vil
have fat i hans krudtopskrift. En opskrift han
under ingen omstandigheder har tenkt sig at
give fra sig. Det er egentlig hans plan at tage
den med i deden, saledes at ingen vil kunne
gore ham kunsterne efter, og han vil overgd i
historien som den storste fyrverkerimester.
Du kan eventuelt lade ham have en granat pa
sig - 1 forventningen om forreederi - som han
vil antende for at ombringe sig selv og sin
drabsmand.

Scenariets afslutning.

Scenariet bor slutte, nar medlemmerne af
Mester Lechners fyrverkerivaerksted er spredt
for alle vinde pa vej veek fra
forestillingsomradet. Lechner selv vil vaere
ded pd den ene eller anden made. Nogle af
karaktererne vil vere blevet drebt af andre
karakterer, deres eget uheld eller noget tredje
- sa leenge de bare far en god dvs. interessant
ded. De sidste vil vaere pd vild flugt, med eller
uden krudtopskrifter, til en uvis skabne. Far
de, hvad der er blevet lovet? Hvem siger for
ovrigt, at den gamle Mester Lechner ikke
skrev sine opskrifter ned i en kode, kun han
kendte, eller lavede falske farlige opskrifter
for at narre, hvem der end ville stjele hans
opskrifter. Med disse spergsmal svaevende i
luften kan du afslutte scenariet, teende/slukke
for lyset/lysene, eller hvad du nu end ger og
sige tak for spil til dine spillere.

25



Appendiks |

Stats og andet regelteknisk



Feuerteufel - Appendiks I

Stats og andet regelteknisk

I denne del finder du det meste nodvendige, hvis du vil spille scenariet mere regelneert.
Her er forst og fremmest stats for alle de forskellige grupper der dukker op i scenariets
sidste del. Der er ingen stats for Mester Lechner, han er en svagelig, gammel mand og det
han foretager sig sidste del er at dod og ikke sa meget andet.

Almuens Revolutionare, Gerhardts “kammerater”:
5 unge studerende, opteendt af revolutioneer vrede og blodterst.

M |WS|BS [S |T |W |I A [DEX |LD [INT [CL [WP [FEL

4 30 |25 |3 3 S 34 |1 32 25 |34 |24 (24 |3l

Skills: Viben:
Ingen brugbare i forhold til kamp Sveerd og ekser, der teller som
handweapons, ingen form for rustning

Lensgreve Johannes Erich von Triichelberg og folge:
Dette er Lensgreven og 3 af hans handgangne meend, der er treenede krigere udstyret med
sveerd og brynjer. Greven har ogsa en pistol.

Lensgreve Johannes Erich von Triichelberg:

M |WS|BS [S |T |W |I A |DEX |[LD |INT |CL | WP |FEL

4 0 |38 [4 3 8 36 |2 32 45 |32 135 [33 |29

Skills:

Disarm Véiben og rustning:

Dodge Blow En kédrde (I:+20, D:-1) og en pistol (ES: 3).
Strike To Injure Hans rustning bestar af et brystpanser
Strike To Stun (AC 2, Body)

Specialist Weapon - Pistol

Lensgreve von Triichelberg’s mand:

M |WS|BS (S |T |W |I A |DEX LD |[INT |CL (WP |FEL

4 40 (35 |4 4 8 40 |2 29 35 (27 |35 (25 |33
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Skills:

Disarm Véiben og rustning:

Dodge Blow Et sveerd (handweapon) og en rustning
Strike To Injure bestdende af en ringbrynje (AC 1, body).
Strike To Stun

Fyrvarkerimester Eschenbach og hans folk:

Dette er fyrveerkerimesteren selv, der er en del yngre end Mester Lechner, og derfor i
bedre form og 4 af hans svende. De er ikke vant til kamp, men til gengeeld vant til
tyrveerkeri og ved, hvordan man omgas det. De er kun bevaebnet med store knive, men
inden under deres kapper har de deres krudtkarledragter pa.

M |WS |[BS |S T W |1 A |DEX|LD |INT|CL |WP |FEL

4 3 133 |3 3 6 32 |1 32 30 |32 |31 |28 |29

Skills: Véiben og rustning:

Specialist Weapon - De er alle beveaebnet med lange knive
Firearms/Incendaries (I:+5,D:-1) og har deres krudtkarle-
Derudover ikke nogle brugbare dragter pad(AC 1, body, armsé& legs, og,
kampfeerdigeheder hvis de tager deres masker pa, AC1,

head, som dog giver I:-10).

Tilskuere

Tilskuere, der er blevet vanvittige af Mester Lechners specielle fyrvaerkeri, rogen og stovet
derfra og de vanvittige farver, stormer nu sanselgse ned mod forestillingen og farverne,
hgjlydt skrigende.

M |WS |[BS |S T W |1 A |DEX|LD |INT|CL |WP |FEL

4 26 |26 |3 3 5 30 |1 30 25 120 |23 |23 |29
Skills: Viben:
Ingen brugbare i forhold til kamp Hvad de end har faet fat i af keeppe, sten

og des lige(geelder som Improvised
Weapon, I: -10, D: -2), og selvfolgelig
ingen form for rustning.
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Baron Kniubach’s soldater:

Soldaterne er beveabnet til teenderne med hellebarder, sverd og armbrester og ifert rustninger med
hjelme. De er disciplinerede og holder sig i grupper pa 8-10 stykker og er derfor ikke sddan at spoge
med.

M |WS|[BS [S [T |W [I A |DEX (LD |[INT |CL (WP |FEL

4 40 (35 |3 3 7 40 |1 29 35 (27 |30 |25 |30

Skills:

Disarm Vaben og rustning:

Dodge Blow Alle er udrustet med et svaerd (handweapon)
Strike To Injure og berer en rustning bestiende af en

Strike To Stun ringbrynjeskjorte med (AC 1, body & arms),

et skjold (AC:+1, som de vel og maerke kun
kan bruge sammen med svardet) og en hjelm
(AC 1, head). Derudover er de sé enten
bevabnet med en armbrest (ES:4), eller en
hellebardt (I: +10 1 forste runde, WS:-10,
D:+2).
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Karaktererne

Frederick von Marenhoff
Jorg Weiss

Gustav Sponsel

Gerhardt Pemmer

Jacob Gruber

Martin Hecher



Adelssonnen

Fyrvaerkerisvend Frederick von Marenhoff

Dig: Du er oprindeligt fadt af adelsslzgt, egentlig ikke til et vulgart hindvaerk som at vare krudtmager.
Fyrvaerkeri-handvark er selvfolgelig ikke det verste af alle, det er bedre end noget si simpelt som snedker, tomrer eller des
lige, men stadig... Du er fadt 11l noget storre og bedre, men desvarre er den adelstite]l og det len som tilhorte din familie
blevet narret fra jer 1 en fejde med en anden adelsfamilie. Din far niede netop at fa sat dig 1 lzre hos Mester Lechner ved
hyzlp af familiens sidste penge, for han dade som en knzkket mand, forarmet og uden familie-titlen.

I flere ir har du udholdt og affundet dig med arbejdet ved Mester Lechners varksted, dog uden den store glede ved det.
Dog synes du nu at gyne en mulighed at undslippe din hidtil si kranke skzbne.

Din rolle i fyrverkeri-forestillingen: Du er Loven, hvilken faktisk er en rolle du vzrdsztter som en af de fi ting ved
fyrvarkeriet. Du synes det meget fint symbolsk udtrykker dit oprindeligt zdle sind og blod. Tanken om at vere med til at
genoprette den rigtige, naturlige orden tiltaler dig ogsi.

Personlighed: Du finder ingen glzde ved fyrvaerkeri-hindvarket eller ved din nuvazrende tilverelse generelt. Dette er
nodvendighed mere end noget andet. Specielt irriterer det dig at blive sat til simple og ligegyldige forchavender af andre,

der som oftest egentlig er under din stand. Den almene pabels snakken og pyatten vakker ogsa tit din irritation, desvarre er
det jo netop disse mennesker der nu hele tiden omgiver dig. Du har i drenes lob lert at affinde dig med dette og ikke
ibenlyst vise dine folelser for andre, men du kan ikke smile falsk og slikke spyt som andre. Du har din stolthed og din zre,
hvilket er dit vigtigste eye.

Udseende: Du er lige omkring de tredive, almindelig af statur, med ct brunt afe og velplejet, brunt halvlangt har, der gir
til et stykke under oret og et mindre, veltrimmet overskzg. Du forseger sa vidt muligt med dine beskedne midler at vare
velklzdt. Hvor de andre svende og lzrlinge gir 1 treskostavler, gir du 1 (dog meget brugte) ridestovler, hvor de gir
tunikaer, gir du i skyorte og si videre.

Siret: Du har, som folge at en fyrverkeri-ulykke med et eksploderende raketbatteri, mistet dit venstre gje og gir derfor
med klap for gjet.

Hemmeligheden: For lidt over en mined siden madte du ved et tilfzlde en fjern slzgtning, lensgreve Johannes Erich von
Triichelberg. Han udtrykte sin sorg over det, som var hzndt dig og din familie og sagde at han gerne ville hyzlpe en
slegtning pi fode igen, hvis det var muligt. Sagen var den, at von Triichelberg 13 i fejde med en anden adelig familie for
pjeblikket, og der var en mulighed for hvordan I kunne hjzlpe hinanden. Hvis du kunne fi fat i en sprengsterk
krudt-opskrift og hjzlpe med fremstillingen, ville dette give von Trichelberg'erne en militzr fordel og de ville derfor
kunne vinde fejden. Von Trichelberg ville til gengzld sorge for et godt giftermal til dig med en adelig dame (en fiern
grankusine), hvorved du igen ville have en adelstitel og land.

Dit mil er: Onsket om at fi din titel tilbage. Derfor mi du £i fat i en af Mester Lechners mere sprengkraftige
sortkrudtsopskrifter, siledes at krudtet kan bruges til krigsfarsel og des lige. Desvarre holder den gamle idiot dem for sig

selv, si det krzver nok bide snilde og thzrdighed.
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Fyrvarkerisvend Frederick von Marenhoff

De andre ved fyrvarkerivarkstedet:

Forstesvend Jacob Gruber
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Krigeren. Bide ham og Martin Hecher er forstesvende under Mester
Lechner.og de konkurrerer konstant. De kan tydeligvis ikke lide hinanden.

Forstesvend Martin Hecher

I fysvarkeriforestillingen har han rollen som Troldmanden. Bide ham og Jacob Gruber er forstesvende under Mester
Lechner,og de konkurrerer konstant.

:Du kan ikke lide ham, og han heller ikke dig. Han har flere gange kaldt dig og dit tay for fisefornem,og gyort grind med
dit efternavn. Du vil gledeligt hyzlpe Jacob med at tryne ham, hvis muligheden skulle byde sig.

Fyrvarkerisvend Gustav Sponsel
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Solen. Gustav har varet i voldsomt fyrvarkeriuheld, hvilket gor at han ser
helt gdelagt ud. Den stakkel er heller ikke 1 stand til helt sa meget efter ulykken.

Fyrvarkerilerling Gerhardt Pemmer

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Ravnen.

Gerhardt er miske ikke den hurtigste. Derudover synes han ogsi altid at vare uheldig, eller ogsa er han bare tankelos og
ukoncentreret. Ting gir 1 hvert fald tit galt nar Gerhardt har med dem at gore.

Fyrvarkerilerling Jorg Weiss
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Udyret.
Den yngste i verkstedet, og oprindelig bare en tienestedreng pi stedet. Han viste dog hurtigt et naturligt talent for

fyrvarkeriet, og Mester Lechner har derfor gyort ham til lerling.




Frederick von Marenhoff

M [WSIBS|S [T |W (I |A |DEX|LD [INT|CL | WP|FEL
6

4 131 |30 |3 |3 3211 134 1385 130 (3128 1D
Skills: :
Read/ write Din Krudtkarledragt, lavet til beskyttelse
Etiquette mod ild og eksplotioner, giver I AC til
Heraldry Body. Arms og Legs.
Dance Og dertil maske i metal, der passer til din
Chemistry rolle 1 forestillingen, som giver | AC til
Metallurgy Head og I: -10
Specialist Weapon - Firearms/Incendaries

Stor arbeydskniv: I: 45, D: -2, PY:-10




Den talentfulde

Fyrvarkerilerling Jorg Weiss

Dig: Du er egentlig fodt i meget fattige kir og er kun ved et skzbnes lykketrzf blevet fyrverkerilerling. Du startede
egentlig som tyenestedreng ved Mester Lechners varksted, hvor du blot skulle gi til hinde med simpelt manuelt arbejde.
Det viste sig dog hurtigt at du havde et helt utroligt naturligt talent for, og forstaelse af, fyrvarkerikunsten, og Mester
Lechner tilbod dig efterfolgende en plads som lzrling i hans verksted. Siden da har du deltaget 1 fyrverkeriforestillingerne,
og i verkstedet med fyrverkerifremstillingen. Begge steder har du vist et dbenlyst talent og lerenemhed, pi trods af din
unge alder og begrensede uddannelse, 1 forhold til de andre lzrlinge og svende.

Din rolle i fyrvarkeri-forestillingen: Du har rollen som Udyret i fyrvarkeriforestillingen, en rolle du foler dig godt
tilpas i. Den tillader dig at vare tzt pi fyrverkeriet og at bruge og affyre mange forskellige slags fyrvarkeri. Du kan
desuden introducere dine egne kreationer i forestillingen. Du har ogsi fysikken og krafterne til denne rolle pa grund af din
ungdom.

Personlighed: Hvervet som fyrvarkerlzrling og arbejdet med krudt og fyrvarkeri er kilde til en daglig glzde hos dig.
Fyrvarkeriet er dit liv. Dog har du i senere tid tydeligere kunnet marke de andre lerlinges misundelse pi dig pa grund af
dine evner.

Du har desvarre ogsi kunnet marke din egen bitterhed og skuffelse. da det er giet op for dig at Mester Lechner aldrig vil
kunne se dig som andet end en talentfuld tjenestedreng. Han ser dig ikke som andet end lzrling, ikke som en svend, eller
endsige ligestillet, selv om du vil mene, at du pi visse omrider vil kunne mile dig med ham, eller miske endog overgi ham.
Stod det til ham ville du altid vere 1 andres brad og aldrig have dit eget varksted og dermed frihed. Denne erkendelse har
skuffet dig dybt.

Udseende: Du er en ung knes omkring de tyve. Ranglet og hey. med vildt strittende blond hir, der nzrmest bare gror uden
at vare en frisure. Du har en smule dun pi hagen uden at vere gammel nok til at fa skzg. Af toy, ud over dit tykke
lzderforklzde og handsker til arbejdet, har du blot en simpel, beskidt tunika med slidte hoser til og et par tresko - det er
alt, hvad dine midler rakke til.

Siret: Du har et stort ar pi den venstre side af hovedet efter at vere blevet ramt serdeles uheldigt af en vildfaren raket pi et
tidspunkt. Det ser voldsomt ud, men ellers generer det dig ikke.

Hemmeligheden: Du er i hemmelighed blevet opsegt af og har talt med Mester Lechners sterste konkurrent,
fyrvarkerimester Eschenbach. Han har tilbudt dig en svendeplads, samt eventueltmuligheden for at overtage hans varksted
nir den dag kommer, da han er meget begeystret for dit arbejde og dine evner. Dog forudsat at du kan skaffe ham Mester
Lechners hemmelige krudtopskrifter (som du ogsi af ren faglig interesse godt kunne tznke dig at se), hvilket du har
indvilliget 1.

Dine mil er: At fi fat i Mester Lechners krudtopskrift, som den gamle holder for sig selv. At stjzle den ville selvfalgelig
vare utilgiveligt for Mester Lechner, men at gé over 1 konkurrent Mester Eschenbach’s sold vil ogsé vare utilgiveligt. Selv

om det miske knuser hans hyerte, si giver den gamle dig jo ikke noget valg.




Fyrvarkerilerling Jorg Weiss

De andre ved fyrvarkerivarkstedet

Forstesvend Jacob Gruber

I fyrvaerkeriforestillingen har han rollen som Krigeren. Bide ham og Martin Hecher er forstesvende under Mester Lechner,
og de konkurrerer konstant.

Han kan tydeligvis ikke lide dig. Han synes dbenbart at du er for ung og miske ogsa for simpel til at arbejde pi varkstedet.

Forstesvend Martin Hecher

[ fysvarkeriforestillingen har han rollen som Troldmanden. Bide ham og Jacob Gruber er forstesvende under Mester
Lechner, og de konkurrerer konstant.

Han er altid venlig overfor dig, og det virker til at har taget dig under sin vinge.

Fyrvarkerisvend Gustav Sponsel
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Solen. Gustav har varet i voldsomt fyrvarkeriuheld, hvilket gor at han ser
helt gdelagt ud. Den stakkel er heller ikke 1 stand til helt sa meget efter ulykken.

Fyrvaerkerisvend Frederick von Marenhoff
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Loven.

Han er vist nok oprindeligt fra en eller anden fin adelsfamilic. si du ved ikke hvad han egentligt laver her. Men det virker
underligt nok ikke til at vere af interresse for faget han er blevet fyrvarkerimager. Altid meget pznt klzdt pa og formel.
uden at sige si meget.

Fyrvarkerilerling Gerhardt Pemmer
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Ravnen.

Gerhardt er miske ikke den hurtigste. Derudover synes han ogsi altid at vare uheldig, eller ogsa er han bare tankelos og
ukoncentreret. Ting gir 1 hvert fald tit galt nar Gerhardt har med dem at gore.




Jorg Weiss

A |DEX|LD |INT|CL | WP |FEL

M |WSIBS|S |T |W [I
31 133 |3 [3 |6

wn

34 [25 |30 |27 |28 |29

Skills:
Read/write
Chemistry

Specialist Weapon - Firearms/Incendaries

Dodge Blow

, 1

Din Krudtkarledragt, lavet til beskyttelse
mod ild og cksplotioner, giver 1 AC til
Body, Arms og Legs. [
Og dertil maske i metal, der passer til din

rolle i forestillingen, som giver I AC til
Head og I: -10

Stor arbeydskniv: I: +5, D: -2, PY:-10 B |




Den vansirede

Fyrvarkerisvend Gustav Sponsel

Dig: For ulykken havde du et godt liv som svend ved Mester Lechners fyrvarkeriverksted. Du var glad for dit hindvark
og fremtiden si lys ud for dig, efter at du havde fiet dit svendebrev ved Mester Lechner. Nu skulle du bare finde en pige.
der kunne blive din kone, og si kunne I fi hus og bern. Du havde endda fundet en pige der virkede interesseret og som du
havde tznkt dig at blive forlovet med. hvis hun ville.

Men si indtraf ulykken. Et skrzkkeligt uheld der skete, mens I var i gang med fyrvarkeri-produktionen. Du blev
skrzkkelig skadet og forbrzndt og svzvede 1 lang tid mellem liv og ded. Ofte onsker du. at du blot var ded dengang. at dit
Itv var slut 1 stedet for at blive til den elendighed det er nu. Ulykken efterlod dig stzrkt handicappet og voldsomt vansiret,
end ikke en rigtig mand, endsige menneske. Pigen, og alle andre piger efter det, holdt hurtigt op med at vise dig interesse,
og din ensomme tid begyndte. Pi fyrvarkeri-varkstedet var du ikke meget bevendt, dit nye handicap gjorde, at du ikke
kunne udfore det hindvark du engang var god til og holdt si meget af. Du arbejder nu med de mere simple ting, og selv de
tager irriterende lang tid 1 forhold til for. Den eneste grund til, at Mester Lechner beholder dig, er pa grund af darlig
samvittighed ved at afskedige dig, for hvad skulle du sa lave? Rejse rundt med et cirkus, eller tigge pi gaden? Men samtidig
giver hans almisselon dig kvalme.

Udseende: Hele din krop er arret og adelagt. Pi dine fadder har du mistet de fleste af dine tzer. Dine ben er nu skazve,
stive og krogede, og du kan 1 bedste fald bevage dig 1 et tempo, der bedst kan beskrives som almindelig til langsom gang.
P hojre hind har du kun lillefingeren og ringfingeren tilbage, pa venstre hind tommelfingeren, pegefingeren og
langfingeren. Dine arme er ligesom dine ben krogede og stive pi grund af ar-sammenvoksninger, og din overkrop er ogsi
nzrmest skzvdrejet, efter at de store sir derpi er vokset sammen og har efter]adt sig store sorte og rode ar. Dit ansigt er en
fordrejet maske, af hvad det tidligere har vaeret. Bade din nzse og dine orer er nzrmest forsvundne, bortset fra som

kropsibninger. Det, du har tilbage af hir, vokser kun pi dit hoved i smi pletvise klatter (som du holder helt kort). Du gir i
en simpel, slidt gamme] kyortel med bukser til, og et par slidte tresko. Nir man ser ud som dig, er der ingen som helst
grund til at gare det store ud af sig selv.

Din rolle i fyrverkeriforestillingen: er Solen. Du ved udmarket, at grunden til at du har denne rolle, er fordi det er
den farligste rolle (du tilbringer det meste af forestillingen med at have en storre mengde tzndte fyrvarkeridele pi din
dragt), samtidig med at den er si forholdsvis simpel, at du stadig kan udfere den forsvarligt. Engang imellem ensker du
nzrmest at det vil gi galt, og det her solle liv fir en ende.

Personlighed: Du er, siden ulykken zndrede dit liv, blevet pessimistisk og bitter. Din interesse i de dagligdags
begivenheder er ikke stor. Hvorfor skulle den ogsi vare det, hverdagen bringer alligevel kun smerte, si du prover pa at vare
ligeglad med den.

Folk kigger med slet skyult afsky pa dig. hvis de ikke ibenlyst vammes eller peger fingre ad dig. Smi born bliver skrzmt af
dig. stgrre born hiner og riber efter dig. I starten gjorde det dig ked af det og bange. fik dig til at anske at du var ded. Du
provede senere at vere ligeglad, men langsomt er det blevet til bitterhed og vrede. Du hader dem for miden de alle sammen
behandler dig. miden de ser pi dig. for hvad du ved de tznker om dig. Som om du var et riddent 2g eller det der var varre.
Det er pi disse tidspunkter, at vreden kommer op 1 dig.

Onsket: Du ved, du aldrig fir noget godt liv. At tro pi at fi et tleligt liv ville vere logn, smerterne er der altid. Nej, nu
lever du for det simple onske om at fa hevn. Hzvn over alle dem der hver dag griner og héner dig, over barnene der spytter
cfter dig pa gaden og over deres forzldre. Over alle de folk der vender blikket bort. nir du kommer giende. Over alle de
kvinder, der ikke vil have dig og over alle de mznd. som de gerne vil have i stedet. Over de andre svende og lzrlinge. for alt
det de kan, som du ikke kan mere. Du vil fi dem alle sammen til at lide som du har lidt. Nu lever du for hzvnen, det eneste
der giver din solle eksistens mening. Du venter bare pi det rette gyeblik.

L)




Gustav Sponsel

De andre ved fyrvarkerivarkstedet:

Forstesvend Jacob Gruber
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Krigeren. Bide ham og Martin Hecher er forstesvende under Mester
Lechner,og de konkurrerer konstant.

Forstesvend Martin Hecher
I fysvarkeriforestillingen har han rollen som Troldmanden. Bide ham og Jacob Gruber er forstesvende under Mester
Lechner,og de kan tydeligvis ikke lide hinanden.

Fyrvaerkerisvend Frederick von Marenhoff

I fyrverkeriforestillingen har han rollen som Laven.

Han er vist nok oprindeligt fra en eller anden fin adelsfamilie, si du ved ikke hvad han egentligt laver her. Men det virker
underligt nok ikke til at vare af interresse for faget han er blevet fyrvarkerimager. Altid meget pznt klzdt pi og formel,
uden at sige si meget.

Fyrvarkerilerling Gerhardt Pemmer

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Ravnen.

Gerhardt er miske ikke den hurtigste. Derudover synes han ogsi altid at vare uheldig, eller ogsa er han bare tankelos og
ukoncentreret. Ting gir 1 hvert fald tit galt nar Gerhardt har med dem at gore.

Af alle mennesker. mi det vere ham du hader mest. Han er en umulius der adelzgger alt hvad han rorer ved. Det var ham,
der var skyld i ulykken, der gdelage dit liv, han slap dog fra det med si lidt som et sir pi det ene grer! Det virker end ikke
til at han har nogen som helst anger over hvad han har gyort ved dig. eller ogsa er han bare for dum til at forsti det.

Fyrvarkerilerling Jorg Weiss

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Udyret.

Den yngste i verkstedet, og oprindelig bare en tienestedreng pa stedet. Han viste dog hurtigt et naturligt talent for
fyrvarkeriet, og Mester Lechner har derfor gjort ham til lerling.




Gustav Sponsel
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Skills: Udstyr:

Read/write Din Krudtkarledragt, lavet til beskyttelse
Chemistry mod ild og cksplotioner, giver 1 AC til
Metallurgy Body, Arms og Legs.

Specialist Weapon - Firearms/Incendaries

Og dertil maske i metal, der passer til din
rolle i forestillingen, som giver | AC til

Head og I: -10

' Stor arbeydskniv: I: +5, D: -2, PY: -10




Den uduelige

Fyrvarkerilerling Gerhardt Pemmer

Dig: Dit liv har ikke varet praget af succeser. Uden at du kan sztte en finger pa hvorfor eller hvordan, synes uheldet altid
at forfolge dig. Men det skal nok vende og heldet tilsmile dig en dag, som din salige far altid sagde til dig. Dette for han
satte dig 1 lzre hos Mester Lechner, hvor han kobte dig en lzrlingeplads, efter du havde haft nogle skrazkkelige fiaskoer i
hans kgbmandsforretning. Siden da har du varet hos Mester Lechner, dog uden at stige hojere end lerlingegraden, selvom
du er en af dem, der har varet der lzngst. Det har heller ikke veret lutter succeser hos Mester Lechner, faktisk er du blevet
kendt som lidt af en ulykkesfugl og umulius blandt de andre 1 verkstedet. Men miske tilsmiler lykken dig snart.......

Personlighed: Dine mange uheld og fiaskoer har gjort dig usikker og tavende. Du bliver let nerves, specielt nir andre er
vrede eller sure overfor dig og siger ting som “du skal ikke gdelzgge det igen” og des lige. Du kommer til at stamme 1
sidanne situationer, og bliver si nerves, at du fir svaert ved at overskue tingene. Til andre tider kan du helt glemme tid og
sted. nir du dagdrommer dig vzk fra dit liv. Dette kan ibenbart for andre virke, som om du er fjern, eller ikke kan
koncentrere dig om noget, hvorefter de tit bliver sure pa dig igen. Du ville onske at du én gang for alle ville kunne bevise
noget overfor folk. vise at du var god 11l noget. At du var den bedste til noget i stedet for den dirligste. og at folk si viste
dig noget respekt i stedet for hele tiden at vare sur pi dig.

Din rolle i fyrverkeriforestillingen: Du har rollen som Ravnen i fyrvazrkeriforestillingen, og du ved desvarre godt,
hvorfor du har fact netop den rolle. Det er den mindste af alle rollerne, hvor farrest mulige ting overhovedet kan ga galt.
Du skal ikke engang antznde nogle raketbatterier eller andet! Selve dragten og masken er efterhinden blevet det direkte
symbol for fiasko og ydmygelse for dig. Du ville anske, du bare én gang kunne fi en af de andre roller.

Udseende: Du er omkring de tredive, kraftig af bygning, med marke ojne, og uregerligt krallet lysebrunt hir. Af tey, ud
over dit tykke lzderforklzde og handsker til arbejdet, har du en gammel kjortel og tresko med ha i for at holde varmen.

Siret: Ved et fyrvarkerivheld under krudtproduktionen, har du fiet dit venstre ore sprangt af og herelsen derpi adelagt. |
Det var for avrigt ved samme uheld, at Gustav Sponsel, kom si voldsomt til skade og nzsten mistede livet (si slap du
alligevel heldigere).

Hemmeligheden: En sen aften for nogle mineder siden pi en olstue medte du for en gangs skyld nogle mennesker der
forstod at vardsztte dig og dine evner. De sagde, de tilhorte en gruppe der kaldte sig "Almuens Revolutionzre” eller noget 1
den stil. De sagde, at selv om de ikke var si kendte, si var de en stor organisation, der for gjeblikket opererede mest 1 det
skqulte. Men dagen, hvor de ville trzde frem 1 offentligheden var nzrt forestiende, og der ville ske store forandringer i
Imperiet 1 den nzrmeste fremtid. "En total omfordeling” sagde de. Retfzrdigheden vil blive genoprettet, og de underkuede
skulle komme il magten. De var meget venlige overfor dig og sagde flere gange, at de godt kunne bruge en mand med dine
evner og din viden. Det kunne sikre dig en fremtrzdende post i det nye samfund der skulle skabes, efter at katastrofen havde
ramt Imperiet. Et bedroveligt faktum, der dog ville ske med "historisk nedvendighed indenfor den nzrmeste fremtid”
(hvilket var den del af samtalen, du ikke helt forstod). Hvorom alting er, si var der dog en ting, de havde brug for af dig
lige nu. Hvis du kunne skaffe Mester Lechners hemmelige krudtopskrifter, ville det hyzlpe revolutionen, de undertrykte og
deres organisation meget. For forste gang folte du, at nogen virkelig vardsatte dig. brad sig om dig og havde brug for dig.
Du indvilligede nzsten med det samme, det mitte jo vare nu at heldet for forste gang havde tilsmilet dig...

Dine mal: At fi fat i Mester Lechners krudtopskrift, som den gamle holder for sig selv. Nir du kommer med den til
"Almuens Revolutionzre”, er du i farste omgang blevet lovet en storre pengesum, som du vil kunne leve godt af i lang tid.

en fremtradende post indenfor organisationen og et stort embede 1 den kommende nye regering, efter kejserdommets
afvikling. Sa nu skal du bare have fat 1 Mester Lechners opskrift.



Fyrvarkerilerling Gerhardt Pemmer

De andre ved fyrvarkerivarkstedet:

Forstesvend Jacob Gruber
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Krigeren. Bide ham og Martin Hecher er forstesvende under Mester
Lechner.og de kan tydeligvis ikke lide hinanden.

Forstesvend Martin Hecher
I fysvarkeriforestillingen har han rollen som Troldmanden. Bide ham og Jacob Gruber er forstesvende under Mester
Lechner,og de konkurrerer konstant.

Fyrvaerkerisvend Gustav Sponsel

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Solen. Gustav har varet i voldsomt fyrvarkeriuheld, hvilket gor at han ser
helt gdelagt ud. Den stakkel er heller ikke i stand til helt s3 meget efter ulykken. Du tror nok han maske bebrejder dig for
ulykken, han skuler ihvertfald altid ondt til dig, men det var jo ikke din skyld...

Fyrverkerisvend Frederick von Marenhoff

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Loven.

Han er vist nok oprindeligt fra en eller anden fin adelsfamilie, si du ved ikke hvad han egentligt laver her. Men det virker
underligt nok ikke til at vere af interresse for faget han er blevet fyrvarkerimager. Altid meget pznt klzdt pa og formel.
uden at sige si meget.

Fyrvarkerilerling Jorg Weiss
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Udyret.
Den yngste i verkstedet, og oprindelig bare en tienestedreng pi stedet. Han viste dog hurtigt et naturligt talent for

fyrvarkeriet, og Mester Lechner har derfor gyort ham til lerling.




Gerhardt Pemmer
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Skills: Udstyr:

Read/write

Specialist Weapon - Firearms/Incendaries

Cook

Din Krudtkarledragt, lavet til beskyttelse
mod ild og cksplotioner, giver 1 AC til
Body, Arms og Legs.

Og dertil maske i metal, der passer til din
rolle i forestillingen, som giver 1 AC til

Head og I: -10

Stor arbeydskniv: I: +5, D: -2, PY:-10




Forstesvenden

Forstesvend Jacob Gruber

Dig: Du er forstesvend i Mester Lechners fyrvarkeriverksted, hvilket egentlig burde betyde at du skulle vare leder i
varkstedet under Mester, og at du ville vzre arving til verkstedet og titlen som Mester, nir den tid kommer, hvor Mester
Lechner ikke kan mere. Det er sidan, det naturligt burde vare, men det er desvarre ikke sidan det er. Mester Lechner har
delt titlen som forstesvend mellem dig og Martin Hecher. I er de to der har vazret hos hans verksted lzngst (selv om du nu
mener at sli Martin pa det punkt med mindst en uge), og ifalge Mester Lechner er 1 begge lige dygtige (igen noget du ikke
er helt enig 1), og desuden "er det at vare krudtkarl et farligt hverv, for man godt kan gi hen at miste livet, derfor er det
godt at have to, hvis den ene skulle falde fra”. Derfor har [ begge to fiet titlen som forstesvend af ham, men du tror lige si
meget, at det er pi grund af hans ubeslutsomhed, at han 1kke turde valge dig, af frygt for at skulle vzlge side.

Personlighed: Du har varet der lzngst og kender tingene bedst, derfor er der heller ikke nogen der skal forklare dig noget
eller kommandere rundt med dig (undtagen selvialgelig Mester Lechner, som man dog skulle mene burde have for stor
respekt for dig til at gore noget sidant, I er jo nzrmest venner). Nej. det er dig der forklarer og dig. der giver kommandoer.
det er o ogsi nzrmest dit verksted. Du er jo farstemanden og det i et meget specielt og krzvende hindvark ved landets
bedste varksted og mester. Ingen grund til ikke at vere stolt af det.

Udseende: Du er en grov, tzt mand, omkring de tredive, med et kraftigt brunt skzg og kortklippet tzt brunt hir, og bli
syne. Du gir almindeligvis klzdt 1 dit gamle arbejdstay fra verkstedet. En grov. slidt og beskidt traje med hoser til, pi
hovedet en slidt gammel kalot. Pi fadderne dine gamle treskostovler, med beskyttelsesindlzg i snuden og pi skinnebenene.
Du berer normalt ogsi et kraftigt lederforklzde, hvor dine arbejdslederhandske sat 1 forklzdet nir de ikke er i brug.

I koldere veyr har du en vesrbidt gammel uldjakke, du kan trzkke over skuldrene.

Siret: Under fyrvarkeriproduktionen flere ir tilbage blev du svart forbrandt pi dit hejre ben, og mistede ogsi et par ter.
Du er derfor lidt halt pa det.

Din rolle i fyrverkeriforestillingen: er Krigeren. En rolle der passer dig fint, og som du er glad for. Du nyder
publikums opmarksomhed og tilrib. Du nyder at vare centrum for hele forestillingen nir du kommer ind, og nir du der.
Du nyder ligeledes, at du er den stzrke, der nedkzmper faren der truer. Men mest af alt nyder du at nedkzmpe
Troldmanden, Martin Hechers rolle.

Dnsket: Martin Hecher, den anden (eller skulle man sige falske) Forstesvend, er en konstant torn i gjet pi dig. [ har altid
varet oppe at toppes og konkurreret, lige siden I var lzrlinge sammen. Bide om krudt, piger og Mesters gunst, og du har
altid varet den bedre, mens Martin altid har brugt feje tricks for at klare sig. Du ville onske, at du én gang for alle kunne
vise at du var bedre end ham, og at Mester Lechner si ville anerkende dig, som det du er, den bedste og mest erfarne pi
varkstedet. Du ville gnske du fik muligheden for at vise dette for ham. Si du kan blive den eneste Forstelzrling, si du kan
arve mestertitlen og verkstedet og itkke Martin Hecher. Men vigtigst, vigtigst af alt, at det er dig, der fir Mester Lechners

dybt hemmelige krudtopskrifter




Forstesvend Jacob Gruber

De andre ved fyrvarkerivarkstedet:

Forstesvend Martin Hecher

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Troldmanden. Han er din zrkefiende og konkurrent og du kan ikke fordrage
ham, han har altid efterlignet dig, og tiltusket sig de ting der egentligt er dine. Hvis det er en ting du godt kunne tznke dig,
si er det at fi ham ned med nakken en gang for alle.

Fyrvaerkerisvend Gustav Sponsel
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Solen. Gustav har varet i voldsomt fyrvarkeriuheld, hvilket gor at han ser
helt odelagt ud. Den stakkel er heller ikke 1 stand til helt sa meget efter ulykken.

Fyrverkerisvend Frederick von Marenhoff

I fyrverkeriforestillingen har han rollen som Laven.

Han er vist nok oprindeligt fra en eller anden fin adelsfamilie, si du ved ikke hvad han egentligt laver her. Men det virker
underligt nok ikke til at vere af interresse for faget han er blevet fyrvarkerimager. Altid meget pznt klzdt pa og formel,
uden at sige si meget.

Fyrvarkerilerling Gerhardt Pemmer

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Ravnen.

Gerhardt er miske ikke den hurtigste. Derudover synes han ogsi altid at vare uheldig, eller ogsa er han bare tankelos og
ukoncentreret. Ting gir 1 hvert fald tit galt nar Gerhardt har med dem at gore.

Fyrvarkerilerling Jorg Weiss
I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Udyret.
Den yngste i verkstedet, og oprindelig bare en tjenestedreng pa stedet.

En irriterende lille opkomlinger, som Mester Lechner har gjort til lzrling, og som praver pi at fedte sig ind ved Mester |
Lechner og Martin Hechner.




Jacob Gruber
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Read/ write Din Krudtkarledragt, lavet til beskyttelse
Chemistry mod ild og cksplotioner, giver 1 AC il
Metallurgy Body. Arms og Legs.

Spccialist Weapon - Firearms/ Incendaries

Og dertil maske i metal, der passer til din
rolle i forestillingen, som giver 1 AC til
Head og I: -10

Stor arbeydskniv: I: +5, D:-2. PY:-10




Farstesvenden

Farstesvend Martin Hecher

Dig: Du er forstesvend i Mester Lechners fyrvarkerivarksted, hvilket egentlig burde betyde, at du skulle vare leder i
varkstedet under Mester, og at du ville vare arving til verkstedet og titlen som Mester, nir den tid kommer, hvor Mester
Lechner ikke kan mere. Det er sidan, det naturligt burde vare, men det er desvarre ikke sidan, det er. Mester Lechner har
delt titlen som forstesvend mellem dig og Jacob Gruber. I er de to. der har veret hos hans verksted lzngst (selv om du nu
mener at sli Jacob pi det punkt med mindst en uge). og ifelge Mester Lechner er 1 begge lige dygtige (igen noget du ikke er
helt enig 1). og desuden "er det at vere krudtkarl et farligt hverv, for man godt kan gi hen at miste livet, derfor er det godt
at have to, hvis den ene skulle falde fra”. Derfor har I begge to fict titlen som forstesvend af ham, men du tror lige si meget,
at det er pa grund af hans ubeslutsomhed, at han ikke turde valge dig, af frygt for at skulle valge side.

Personlighed: Du har veret der lzngst og kender tingene bedst, derfor er der heller ikke nogen der skal forklare dig
noget eller kommandere rundt med dig (undtagen selvolgelig Mester Lechner, som man dog skulle mene burde have for
stor respekt for dig til at gore noget sidant, I er jo nzrmest venner). Ney. det er dig der forklarer og dig. der giver
kommandoer, det er jo ogsa nzrmest dit varksted. Du er jo forstemanden og det 1 et meget specielt og krzvende hindvark
ved landets bedste varksted og mester. Ingen grund til ikke at vare stolt af det.

Udseende: Du er omkring midten af trediverne og almindelig af bygning. Du har bli ojne og kort, blond, voldsomt
krollet hir der strzkker sig i en krans rundt om dit baghoved og gar ud i et par store bakkenbarter der forsztter ned af dit
ansigt.

Du gir almindeligvis klzdt i dit gamle arbeydstoy fra varkstedet. En grov, slidt og beskidt traje med hoser til, pi hovedet en
slidt gammel kalot. Pi fodderne dine gamle trzskostovler, med beskyttelsesindlzg i snuden og pa skinnebenene. Du bezrer
normalt ogsa et kraftigt lzderforklzde, hvor dine arbejdslederhandske sat i forklzdet nir de ikke er i brug. I koldere veyr
har du en vesrbidt gammel uldjakke, du kan trzkke over skuldrene.

Siret: For en del ir siden eksploderede en raket i hinden pi dig under en forestilling, og du har derfor mistet pegefinger,
langfinger og en del af tomlen pi venstre hind. Det er, hvad der sker - ikke noget der generer dig synderligt.

Din rolle i fyrvaerkeriforestillingen: er Troldmanden, og det er en rolle, du er glad for. Specielt fordi troldmanden for
dig er meget lig fyrvarkerihindvarkeren. Han fortryller, forundrer og skremmer ogsi med sin kunst.

Onsket: Jacob Gruber, den anden (eller skulle man sige falske) Forstesvend, er en konstant torn i ojet pi dig. | har altid
varet oppe at toppes og konkurreret, lige siden I var lzrlinge sammen. Bide om krudt, piger og Mesters gunst, og du har
altid veret den bedre, mens Jacob altid har brugt feje tricks for at klare sig. Du ville enske, at du én gang for alle kunne vise,
at du var bedre end ham, og at Mester Lechner si ville anerkende dig. som det du er. den bedste og mest erfarne pi varkstt

edet. Du ville onske, du fik muligheden for at vise dette for ham. Si du kan blive den eneste Forstelarling. si du kan arve
mestertitlen og varkstedet og ikke Jacob Gruber. Men vigtigst, vigtigst af alt, at det er dig, der fir Mester Lechners dybt
hemmelige krudtopskrifter.




Forstesvend Martin Hecher

De andre ved fyrvarkerivarkstedet:

Forstesvend Jacob Gruber

I fyrvaerkeriforestillingen har han rollen som Krigeren. Han er din zrkefjende og konkurrent.Du kan ikke fordrage ham,
han har altid efterlignet dig, og tiltusket sig de ting der egentligt er dine. Hvis det er en ting du godt kunne tznke dig, si er
det at i ham ned med nakken en gang for alle.

Fyrverkerisvend Gustav Sponsel
I fysvarkeriforestillingen har han rollen som Solen. Gustav har varet i voldsomt fyrvarkeriuheld, hvilket gor at han ser
helt odelagt ud. Den stakkel er heller ikke i stand til helt sa meget efter ulykken.

Fyrvaerkerisvend Frederick von Marenhoff

I fyrverkeriforestillingen har han rollen som Laven.

Han er vidst nok oprindeligt fra en eller anden fin adelsfamilie, si du ved ikke hvad han egentligt laver her. Men det virker
underligt nok ikke til at vare af interresse for faget han er blevet fyrvarkerimager. Altid meget pznt klzdt pi og formel,
uden at sige si meget.

Han er vist nok oprindeligt fra en eller anden fin adelsfamilie, og er derfor lidt fin pi den, bide i toy og opfersel.

En arrogant lille skid, der tror han er bedre end alle andre pi varkstedet. Han har fedtet sig ind ved Jacob Gruber

Fyrvarkerilerling Gerhardt Pemmer

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Ravnen.

Gerhardt er miske ikke den hurtigste. Derudover synes han ogsi altid at vare uheldig, eller ogsa er han bare tankelos og
ukoncentreret. Ting gir 1 hvert fald tit galt nar Gerhardt har med dem at gore.

Fyrvarkerilerling Jorg Weiss

I fyrvarkeriforestillingen har han rollen som Udyret.

Den yngste i verkstedet, og oprindelig bare en tienestedreng pa stedet. Han viste dog hurtigt et naturligt talent for
fyrvarkeriet, og Mester Lechner har derfor gyort ham til lerling.
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Spccialist Weapon - Firearms/Incendaries

Og dertil maske i metal, der passer til din
rolle i forestillingen, som giver 1 AC til
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Du er i lzre hos fyrvaerkerimester Lechner, som krudtkarl.

Dette vil sige, at du under mester Lechners vejledning fremstiller fyrverkeri-dele, laver fyrverkerii
opstillinger og batterier til forestillinger. Du stir ogsa, sammen med de andre lzrlinge, for at
fyrvarkeri-forestillingerne bliver udfort, altsi antzndt og affyret 1 den rette, planlagte rzkkefalge. Det
siger sig selv, at bide fremstillingen og affyringen af fyrvarkeri er forbundet med en vis fare og krazver
en vis viden.

Men ikke nok med at I krudtkarle fremstiller og affyrer krudt, ney, en fyrverkeri-forestilling indeholder
ogsi drama og teater, og her er det ogsi krudtkarlene, der er de optrzdende. Der fremfores i forestillingen
en historie, som er til almen underholdning og dannelse. I historien optrader der forskellige personer og
vasner, helte, troldmaznd, drager og des lige, der ud over at vare festlige og farverige skal ses allegoriske,
som symboler.

Hvert fyrvarkerivarksted og dets mester
har udviklet sin egen grundhistorie,
hvorover de fleste forestillinger er bygget.
[ det falgende bliver grundforestillingen og
de roller przsenteret, som bliver brugt hos
Mester Lechner. Forst rollerne, med deres
allegoriske betydning og deres dragt og
udstyr, som krudtkarlen der spiller ham har
pa udover sin rustningen der beskytter mod
fyrvarkeri. Efterfalgende en kort skitsering
af grundforestillingen hos Mester Lechner.

Mester Lechner deltager ikke selv aktivt som krudtkar] med en rolle under forestilling, dertil er han blevet
for gammel. Han er dog med fra sidelinen, for at lede og dirigere forestillingen, som oftest helt skyult for
publikums gye.

Krudtkarlenes roller hos Mester Lechner:

Solen:

Den forste aktor , som indleder hele fyrvarkeriforestillingen, er klzdt 1 en dragt som en sol og kaldes kort
og godt for Solen.

Solen symboliserer ud over blot den sol, der farer over himlen hver dag ogsi liv og lys. Dette ogsi forstict
som fornuftens og civilisationens lys, der fortrznger det uberegnelige merke (kaos) og skaber en ordnet
verden.

Hans rolle er ligeledes den, der markerer Fyrvarkeriforestillingens omride og omfang. Det er ogsi Solen der
bade indleder og afslutter Fyrvarkeriforestillingen.

Solens dragt er den storste og tungeste, og inkluderer en stor gylden solmaske og en gylden rustning, hvorpi
der pi arme, ryg og ben er monteret smi fontzner, der udsender gyldne gnister. Disse er alle tzndte 1 al den
tid, solen er pa forestillingspladsen, hvilket gor rollen til den muligvis farligste. I hver hind barer Solen en

gyldent brendende fyrvaerkerifakkel




Troldmanden:

Troldmanden er symbol pi det menneske, der ikke kender sin plads, og 1 higen efter magt, kundskab,
velstand og des lige, bryder med naturen, samfundet og den ordnede verden og vender sig mod sit ophav
(til fordel for Kaos).

Troldmanden er undergraver af civilisationen, og hans modstander er Krigeren, som til sidst ombringer
ham.

Troldmandens dragt bestir af nogle mangefarvede, spraglede klude, der dzkker hans rustning. Hans maske
er udformet som en bistert udseende mand med vildt, udsticnde skag og hir. Han barer en
fyrvarkerifakkel af metal, der er udformet som en halvlang, knortet stav, der brender med en flamme af
konstant skiftende og sydende farver. Derudover bzrer Troldmanden rundt pi et vald af smai raketter,
kanonslag og farvede rogkugler, som han kaster om sig og efter andre det meste af den tid, han er i
forestilling. Alt dette skal selviolgelig forestille hans trolddom.

Udyret:

Udyret er halvt menneske, halvt dyr (fodt af Kaos). Det er mennesket, der er forfaldet til dyrets status,
eller dyret der i forfangelighed efterstrzber menneskets status som gudernes yndling. I sit vanvid og sin
skinsyge er det Udyrets onske at velte og ombringe hele menneskets verden og civilisationen. Udyrets
modstykke og modstander er Laven, der sammen med Krigeren ombringer Udyret.

Udyrets dragt bestir af pelsstykker og huder ovenpi krudtkarlerustningen. Udyrets maske er et dyrisk
menneskeansigt med hugtznder, pels og to store horn i panden, som begge indeholder krudtsatser og
brznder med gronbrunlige flammer.

Han er bevabnet med en trzkolle, der er hans fyrvarkerifakkel og derfor ligeledes brender med gronne
flammer. I venstre hind har Udyret et skjold, der ligeledes har tendsatser og brender, mens han er i
forestillingen.

Krigeren:

Krigeren er samfundets beskytter og forsvarer, han symboliserer mod og styrke netop fordi han har
modet og styrken til at give sit liv for samfundets bevarelse.

Krigerens modstander er Troldmanden, der ma ombringes for at genoprette stabilitet og orden. Dette gor
krigeren ogsi, hvilket dog ogsa koster ham selv livet, men moralen er, at et sidant offer kan vare
nadvendigt, og at selv den storste helt/person for eller siden ma lade livet - intet er for evigt.

Krigerens maske forestiller en stolt (imperialsk) mand med overskzg og hjelm, det hele gjort 1 stil. Han
er bevzbnet med et svard, der er prepareret med tzndsatser, siledes at sverdet synes at vare flammende.
Ligeledes har han ogsa et skyold, hvori der ogsa er tzndsatser, si det virker flammende.

Laven:

Loven er dyret pi sin rette plads, 1 menneskets tyeneste. Samtidig symboliserer den ogsa kraft, styrke,
nobilitet og det naturlige overherredemme. Som Laven er konge blandt dyrene, er mennesket hersker
over dyrene, og siledes er kegseren den naturlige hersker blandt menneskene.

Laven er Udyrets modpol og modstander og Krigerens hyzlper. Loven og Krigeren draber 1 fzllesskab
bide Udyret og Troldmanden, og da Krigeren falder, bliver Laven ved sin herres side og bevogter hans
lig.

Da Ravnen henter Krigerens sjzl, folger Loven Ravnen ud af forestillingsomridet.

Lovens maske er et lavehoved med gabet dbent, hvorfra der kan komme en regn af glader, hvilket det
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giver indtryk af at Loven spyr ild ud af sin mund.




Ravnen:

Ravnen er selvialgelig en af dadsguden Morr’s forklzdninger/symboler og sendebud, bzrende en fakkel,
der brender 1 en dyster rad farve. Daden kommer til alle. Ravnens rolle er som sjzlebzrer, den kommer
ved forestillingens afslutning og tager de faldnes sjzle - Troldmandens, Udyrets og Krigerens,
symboliseret af deres maske, (i doden er alle lige) og bzrer dem pi sin fakkel bort fra
forestillingspladsen. Ravnens maske er et ravnehoved og nzb, og dragten dertil er skinnende sortbli og
frerlignende, med armene udformet som vinger.

Forestillingen, som den 1 grove trzk forlaber hos Mester Lechner:

Fyrvarkeri-forestillingen indledes som nzvnt af Solen.

Fra omtrent midten af forestillingspladsen tzndes de forste fyrverkerifakler. Solen gir med en fakkel 1 hver
hand, han antznder det forste raketbatteri, som med tre hoje brag hoyt pa himlen indikerer, at nu er forestillingen
begyndt. Solen gir derefter forst fra den (for tilskueren) venstre flof og si den hojre floy og antznder pi sin vey,
hvad der matte vere af fontzner og fyrverkeri-sole, ogsa for at markere overfor publikum, hvilket omride
forestillingen foregir indenfor, og hvor de altsi skal kigge hen.

Efterfolgende forlader Solen scenen (eller hans lys gir ud. og det virker derfor, som om han forsvinder fra
forestillingsomridet) og netop som dette sker, kommer Troldmanden ind fra venstre. Troldmandens fakler

brender i mange forskellige farver, og han skyder med kugler af 1ld og hylende raketter, kaster kanonslag og
regbomber med farvet rog, og fyrer dermed krudt af mod de konstruktioner som Solen netop har ibenbaret.
Hoydepunktet af Troldmandens hazrgen er hvor han pikalder Udyret. Efter Troldmanden har antzndt
raketbatterier, der affyres hurtigt efter hinanden, med voldsomme brag og 1 alle forskellige farver, treder Udyret
ind midtpi scene-omridet (hvor Solen forlod forestillingen), badet i gnister og lys fra raketterne, der
symboliserer Troldmandens skabelse eller pikaldelse af Udyret. Udyret begynder sin hzrgen, forst ved 1 sin
vildskab at danse rundt om sin mester Troldmanden, og efterfalgende, pa Troldmandens befaling, at antznde store
fontzner langs hele scenens omride med sin fakkel. Gloderegnen fra disse skal forestille ild og flammer, som

Udyrets hzrgen efterlader sig.

Fra hojre trzder Krigeren nu ind pa scenen. Forst ses lyset fra hans svard, nir tzndsatserne deri tzndes,
efterfolgende trzder han fremad mod Udyret og Troldmanden for at udfordre dem. Udyret og Krigeren torner
sammen 1 svaerdkamp, alt imens Troldmanden beskyder Krigeren, og det er tydeligt at Krigeren er under pres og
stir til at tabe kampen.

Netop da kommer Loven ind fra midtscenen, hvor ogsa Udyret kom ind.

Loven fir (sammen med Krigeren) hurtigt drzbt Udyret. Og nu vender Krigeren og Loven sig mod Troldmanden
1 den afgarende kamp.

Efter en dramatisk kamp falder Troldmanden i en regn af gnister og gleder, dog nir han at tilfaje Krigeren et
dodeligt sir, si at han ogsi falder 1 kampen.

Laven bliver for at vogte over sin herres lig (at Loven ikke falder i kampen, symboliserer ogsi naturens
bestandighed. alle mi vi de. dog forbliver naturen der). og ind fra hojre kommer Ravnen.

Ravnen er kommet for at hente de dades sjzle til dodsriget. Ravoen gar forst til Udyret og sa til Troldmanden og
Krigeren og tager deres masker, som symboliserer deres syzle. barende dem pi sin fakkel. Efterfolgende forlader
Ravnen scenen 1 scenemidten, fulgt af Loven der indtil da har vzret hos den faldne Kriger. Solen gor igen sin entré

(fra hojre) for at sztte ild til alt sceneri der endnu ikke er sat ild til, eller som ikke er brzndt helt til grunden
(symbolsk fordi selv om alt mi de, si genopstar der alligevel altid nyt liv efter dette, og ogsi rent praktisk for at
fierne alt ikke antzndt fyrvarkeri, altsi fusere). Fyrvarkeri-forestillingen afsluttes som den begyndte med at

Solen tender det sidste raketbatteri, som sender tre raketter af sted, der med tre hoje brag signalerer, at

forestillingen er forbi, hvorefter Solen forsvinder fra scenen akkurat som forste gang, og dermed slutter

forestillingen. 4
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Krudt og krudtteknik

Her er en gennemgang af de mere almindelige og generelle krudt-elementer 1 en fyrvarkeriforestilling og i
fyrverkerikunsten generelt. I disse grupper findes der selvfolgelig mange undervarianter og afarter.

Sole, monteret pi pzle som, nir de antzndes, skaber en cirkel af ild og glader, imens de brznder.

Fontzner, der nir antzndt skaber en regn af glader, mere eller mindre kraftigt, 1 kortere eller lzngere tid.
Raketter findes i mange forskellige afarter: Raketbatterier, der antzndt affyrer en seric af mindre raketter, store
enkeltraketter der er si store, at de kun kan affyres én af gangen og endelig sma hindraketter, som krudtkarlene
affyrer, mens de holder dem 1 hinden.

Til de starre fyrvarkeriforestillinger bruges og bygges der til tider store fyrvarkerikonstruktioner. Det er
konstruktioner i trz og papir, muligvis bygget med mobile dele til at deltage aktivt i forestillingen. Samtidig
med at de er en del af forestillingens fortzlling og derfor har forskellige allegoriske betydninger, er de ogsa fyldt
med fyrvarkeri og har for det meste ret fenomenale og imponerende effekter, nir de affyres:

Dragen/hydraen:

Denne kan enten vare udformet som en enkelt-hovedet drage
med vinger eller som en mange-hovedet hydra uden vinger. |
begge tilfzlde reprzsenterer den i forestillingen et uhyre, der

forvolder skade og instabilitet og derfor skal nedkzmpes.
Hovedet eller hovederne er fyrvarkeri-prapareret, siledes at
det ser ud. som om det/de spyr ild. Ligeledes er kroppen
prapareret, sidan at vasnet dor 1 et hav af farverige
cksplosioner.

Englen: Dette er en ca. menneskestor figur med vinger, som oftest lavet af lette materialer, let trz og pap, sat pa

en bane skabt af tykt reb. I enden af figuren er der sat en kraftig raket, og nir denne tzndes, bliver figuren skubbet

hen af banen. Nir det er morkt, ses rebet ikke, og figuren synes at svave i luften. Figuren behover ikke at vzre en
engel. Det kan ogsi vare en fugl, f.cks. en orn eller des lige, eller en mere dyjzvle-agtig figur. ‘
I fyrvarkeriforestillinger bruges den ofte som indledning, hvor banen er lagt fra tilskuerpladsen til
fyrverkeriforestillingspladsen, siledes at englen bringer bud fra fyrsten, eller hvem der end matte have betalt, om

at forestillingen kan gi 1 gang.

Borgen pi den kunstige o: Som navnet siger - en kunstig
(mindre) borg pi en kunstig o. Ofte udspiller der sig en
drabelig kamp mellem de stridende parter i
fyrvarkeriforestillingen, som ender med borgens odeleggelse.
Borgen er selvfolgelig overordentlig prapareret med
fyrverkeri. Den er placeret pi en kunstig o af flere grunde. For
det forste af sikkerhedsirsager - med en placering 1 vandet kan
andre ting ikke blive antzndt. For det andet pi grund af det ret
dramatiske ved billedet af en borg flydende pi vandet og for det

tredse er brugen af fyrvaerkeriets speyling 1 vandet som en

"dobbelt-effekt” meget yndet.




Kzmpen: En kzmpemassig menneskeskikkelse, fem
t1l syv meter hoy. som oftest Javet siddende af
praktiske irsager. Den kan deltage 1 forestillingen
enten som et symbol pi styrke, livsglade eller
overflod, der bliver angrebet og odelagt tidligt 1
forestillingen, eller som et uhyre pi lige fod med
dragen eller hydraen, der skaber odelzggelse for sa
selv at blive gdelagt til sidst. Den er selvialgelig
prepareret med fyrvarkeri - 1 form af raketter. I forste
omgang for at oplyse figuren og skabe eventuelle
effekter - som f.cks. gladeglans om hovedet eller

"mork magi” fra Kempen - derudover er figuren fyldt

med krudt, som antzndes ved dens odelzggelse.

Om fyrvarkeriforestillinger:
En fyrverkeriforestilling er en bekostelig affzre. Alene materialerne til fyrvarkerifremstillingen af selv en
lille forestilling koster mere, end en simpel arbejdsmand formodes at kunne tjene 1 hele hans liv. Dertil
kommer omkostningerne til hindvarkere, der skal fremstille kulisser og andet t1l forestillingen og til
fyrvarkerimesteren selv og hans svende, der fremstiller og fabrikerer fyrvarkeriet og skaber og udferer
forestillingen. Alt dette for blot at blive brendt til ingenting 1 Iabet af en aften.

Det er derfor kun fi beskiret - hertuger, fyrster og andre velhavere - at bekoste og foranledige en fyrvarkers
forestilling. Som oftest for at vise deres rigdom og magt overfor bide undersitter og omverden, og derfor er
der ogsi ofte en indzedt konkurrence, om hvem der kan finansiere og afholde den mest storslaede og
overdadige fyrvarkeriforestilling - helst med nye og hidtil usete eller uovergiede effekter og elementer.
Blandt de enkelte fyrvaerkerimestre er konkurrencen ogsi stor. At vare den forende fyrvarkerimester gor det

selvfalgelig lettere at fi store opgaver og kvalificerede lzrlinge, og fagets hemmeligheder vogtes der godt
over af den enkelte mester. Viden om de forskellige teknikker, der bruges, forbliver mellem inderkredsen af en
mester og hans lzrlinge/varkstedet, og (speciclle) krudtopskrifter gives ofte kun videre fra en mester til hans
forstesvend pi hans dedslese (hvorefter forstesvenden overtager vaerkstedet og titlen som mester). Alt dette er
selvfalgelig fordi krudt kan vre meget farligt 1 henderne pi uvidende, og hvis denne viden var alt for
almindelig. ville det sge konkurrencen, og det ville vare svart at ernzre sig som fyrverker. Men ogsi 1 lige si
hey grad fordi rivaliseringen mellem de enkelte fyrvarkerimestre er stor, og hver af dem anser ogsi sig selv
for en kunstner, med det dertilhorende ego. med tilsvarende hoyje tanker om sig selv og ambitioner om at gi
ned 1 historien som overgiet af guderne alene.




Hand-out #3: Brevet til Gerhardt Pemmer

Kzere Kaﬁmemf qerhardt

Tiden er neer, hvor Fofket vil rejse sig i vores sag,

Vores fgrste udfald mod Bourgeoisiets top Hh@r ved Baron
Knzubach ‘fﬁdsersdagsfesf, under Fgr\faerkeriforesti”ihgen.
Vi mgdes med Dem der, Kammerat Gerhardt. Brihg, som
aftalt, Deres del til Revoluticnens ‘Frernme oq Folkets
st\jrke. Med dette vaben oq Deres VH, vil De veere sikret

-

en stor post nar Vi skal.recrgatiserer Samfundet.

Deres Kammerater ~~

Nmuehs Revduﬁonerer




Hand-out #4: Brevet til Jorg Weiss
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Hand-out #5: Brevet til Frederich von Marenhoff

S—

Keere von Marenhoff

Rygter er kommet mine.Kilder til ore, at der er plan-
lagt et anslag under fyrverkeriforstillingen ved
Baron Kndubach's fodselsdagsfest. Dette Ran re-
sulterer i stort. Raos, sd tag vare pd Dem selv.

Dette kunne dog vere-et oplagt tidspunke for Dem -
og Os at modes, da Vi ogsd skal deltage i-festen.

-~ Huvis De-soger for at medbringe den-aftalte vare,
kan De efterfolgende skyndsomst drage bort =
sammen-med Os.

Deres allernddigst
von Triichelbery
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Kort over |
(Baron
Kndubachs
Slotshave

Nogle:

A: Slottet
B: Det ind-
hegnede til-

skueromrdder

C: Aen

D: Soen

E: Bro over
den

F: Bakke
G: Pavillon
H: Krat af

buske og treer
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