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Velkommen

Dette scenarie opstod pé& baggrund af to hendelser i min rollespilskarriere. Det forste var en
rekke forsog jeg gennemforte med spillederlost rollespil i slutningen af halvfemserne. Det
andet var en ide der opstod over et krus ol pa Fastaval 98. Her blev jeg og Jakob Bondesen
enige om at lave et Tintin-scenarie til Fastaval. Ideen var af den slags som dukkede frem nér
vi medtes, gerne i folgeskab af larmende musik, ol i maven og gentagne udbrud af ”Vi skal
bare lige...”. I efterdret 2001 tog vi ideen et skridt videre, da jeg til et mode i Dremmenes
Fastning samlede en entusiastisk flok af Danmarks mest talentfulde rollespille bag projektet.
Vi aftalte at lave en forfattercirkel. Vi ville skrive scenariet sammen via e-mail. Ideen led god,
men virkede ikke. Det hele kig i st et sted mellem mit manglende overblik, Merlins mailbox,

Laus nye mailadresse og Frederiks travle hverdag.

Samtidig var jeg begyndt at teenke over det der spillederlgse rollespil igen, og sa slog det mig,
i en blanding af guddommelig inspiration og dovenskab, at jeg skulle lave Tintin-scenariet
om til et spillederlest rollespil.

Spillederlost rollespil?

I spillederlost rollespil er der ikke er én person som har ansvaret for at styre historien. I
stedet deles deltagerne om at argere spilleder. Det er i familie med fortellerollespil, men i
modsatning til rent fortellerollespil er fokus er ikke pd at genfortelle en historie men pé
at udleve den. Ligesom i normalt rollespil har man en rolle, der sammen med de andre
deltageres roller lever sig igennem en rekke oplevelser. Der er bare ikke noget fast scenarie
at gennemleve, eller nogen spilleder som har ansvaret for at finde pa. Deltagerne er felles
om det pd godt og ondkt.

I rollespil som "Theatrix” leges der med at give spillerne medindflydelse pd historiens gang,.
De har lov til at komme med input pé lige fod med spillederen. Han er der dog stadig som
garant for en vis sammenhang. Erfaringerne viser at der er behov for en sidan, men jeg ville
gerne vak fra spillederen, si derfor matte jeg finde en anden méde at give historien den rygrad
der forhindrer den i at kollapse eller lobe lobsk. Spillerne skal vare ualmindeligt dygtige og
tolerante for at kunne klare sig uden.

Det jeg endte med var et system, hvor de forskellige ansvarsomrader en spilleder normalt har,
fordeles ud pa deltagerne. Den enkelte spiller har ansvaret for at sorge for sammenhang og
logik indenfor sit omrdde, uden at forhindrer de andre i at komme med input. Systemet giver,
ndr det virker, det spillederlgse rollespils frihed for deltagerne, kombineret med en spilleders
overvigning. Du er altsd ikke den eneste spilleder pé scenariet, men deltager som de andre
med en rolle og et ansvarsomrade.
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Hvorfor Tintin?

For snart 3 &r siden sad jeg og chattede pa det nuvarende ofir.dK’s site. Jeg havde forst

veret inde og spamme deres sex/rollespils-forum, hvor jeg konsekvent spurgte de fremmedte
latex-slaver om deres THACO. Den slags er jo sjovt et stykke tid, hvorefter jeg besogte et
almindeligt chat-rum. Her oplevede jeg et spontant chat-baseret Tintin-rollespil opsté. Forst
loggede en mand sig pd som Rastapopoulus, og for man kunne sige "Lusede Landkrabber!”
var rummet fyldt med personer fra Tintin-tegneserien. Jeg var selv Tournesol og Nestor, og
der var sigar en som spillede Mollenborg (han tog sig af derklokker og telefonen). Med
jevne mellemrum loggede der nye chattere pd, som efter at have kigget sig omkring et stykke
tid loggede af igen. Det elektroniske rums udgave af en ikke-rollespiller som forvilder sig

ind pa Fastaval.

Tintin-tegneserierne er kendt af de flest og elsket af flere. Hovedpersonerne er nemme at hitte
ud af, plottene folger nogle klassiske linier og tematikken er til at tage og fole pa. Man ved
hvilke modstandere, hjzlpere, konflikter og losninger der horer hjemme i et Tintin-album.
Derfor er det ideelt som introduktion til spillederlgst rollespil. Det er sveert at ga i std nar
man i sd hej grad ved hvad der virker.

Tintin-historierne er ogsd bade fyldt med action, drama og humor. De er fleksible nok til at
man kan dreje dem som man vil. Fra krimigdder, over gys og gru, til slapstick-lagkagehumor
Tintin er leveringsdygtig i det hele.

Historiens start er givet af mig pa forhdnd, men bade handlingen og slutningen er op

til deltagerne i feellesskab. Vi ved at Nestor har fiet foreret en tur med krydstogtskib i
Middelhavet af Kaptajn Haddock for tro tjeneste. Vi ved at Bjevermose har skaffet billetterne
billigt fra en svoger som arbejder i et shippingfirma og derfor ogsa er med. Vi ved at de to
hemmelige agenter Dupont og Dupond er pd skibet for at overvige en mulig smuglerring. Vi
ved at skibet sejler ud fra Marseilles havn. Herfra starter historien.

Note: Alle billeder i scenariet er © Casterman / Fondation Hergé. Rettighederne til alle
citater fra de danske udgaver af Tintin haves af Jorgen Sonnergaard. Brugt uden tilladelse...
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Fortxlleskelettet

Med Fortelleskelettet deles en normal spilleders ansvar ud pa deltagerne, s de i fellesskab
har fuld kontrol med historien uden at den mister for meget fokus. De har hver iser ansvar
for en del af fortallingen. Inden for dette ansvarsomrade har de det sidste ord, men det er
ikke kun dem som ma bestemme. Deres job er at sikre den rede trid. Til hjelp har de en
rekke forskellige varktojer.

Ansvarsomrdderne er; Worldmaster (ansvarlig omverdens reaktion pd begivenhederne),
Plotmaster (ansvarlig for at plottet henger sammen), Foemaster (ansvarlig for fjender og
modstandere), Friendmaster (ansvarlig for venner og andre bipersoner), Xmaster (ansvarlig
for overraskelse og plotvendinger) og Endmaster (ansvarlig for slutningen).

For at ingen skal kere fast er hvert ansvarsomréde udstyret med en liste af gode ideer eller
typiske elementer der passer til en Tintin-historie.

Din rolle

Der en vasentlig ting du skal vende dig til for vi gir videre i teksten — du er ikke spilleder pa
dette scenarie. Du er veert, arranger, eller noget... men ogsd samtidig deltager!

Du skal fortelle introduktionen, men ellers spille en rolle og udfere et ansvarsomréde pa lige
fod med de andre deltagere. Du har blot et overordnet ansvar for at forklare reglerne for de
andre og afggre evt. uenigheder. Det er bedst at du tager jobbet som Bjaevermose/Xmaster
eller Haddock/Endmaster, da det er de to mest kreevende opgaver. Du er den eneste der har
forberedt dig, sd derfor er du bedst rustet til at hjzlpe hvis folk ikke rigtigt kan komme i gang
med historien, men lad vere med selv at kere hele lgbet.

P4 en mdde kan man sige at det ikke helt er spillederlost ndr en person har mere ansvar
end de andre, pd den anden side er det nedvendigt, at der er styr pa tingene, nir man ikke
kender dem man skal spille med.

Du kan forberede dig ved at lese sa mange Tintin-albums som muligt, og tenke over
hvordan de er bygget op og hvad de typisk indeholder. Du kan ogsd finde mange oplysninger
pa nettet. Specielt er www.tintin.com god til nogle hurtige oplysninger, mn ogsa det

danske Tintinologisk Selskabs hjemmeside er god. Jeg kan ogsd anbefale de gamle Tintin-
kasettebdnd, hvis du kan f3 fat pA dem. Mange kommunebiblioteker har dem. Tegnefilmene
er nestemt ogsd sevardige.
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Selv har jeg brugt bogen "Tintin og hans skaber” af Benoit Peeters (dansk udgave ved
Ole Steen Hansen, Carlsen Comics, 1988). Specielt til rollebeskrivelserne, hvor jeg til tider
narmest har skrevet af.

Du er selvfolgelig ogsa velkommen til at skrive til mig hvis du har spergsmél. Jeg er nemmest
at fa fat pa via email: post@bagmanden.dk. Jeg vil ogsd gerne hore hvordan det gik under
spillet, hvordan historien forlgb og hvilken titel den fik.

Spillederlost rollespil

Det kan vere lidt svert at finde ud af hvad spillederlost rollespil er for noget. Pa nogen
omrider minder det om almindeligt rollespil, hvor man spiller en person der skal klare sig
igennem et eventyr som en spilleder har fundet pa. P4 andre mader minder det om klassisk
fortellerollespil, hvor deltagerne sammen forteller om begivenheder som typisk har fundet
sted. I spillederlost rollespil sker tingene mens man forteller og man har en rolle som oplever
tingene. Samtidig er man dog med til at finde pa hvad det er rollen kommer ud for.

Du har sikkert provet at improvisere dig frem til et scenarie som spilleder, eller oplevet en
spilleder som arbejdede pd den made. Du har sikkert ogsé oplevet en spiller fi en god ide som
spillederen kunne bruge. I spillederlast rollespil er alle deltagerne felles om at improvisere sig
frem til det scenarie deres roller lever i. Hver af deltagerne har altsa to funktioner de konstant
veksler mellem: At vare spilleder og at spille en rolle.

Folgende eksempel skulle gerne illustrere hvorledes spillet foregir. Nar der str en stjerne ved
deres navn er det fordi de fungerer som spilleder. Det er kun Dupond, der er Foemaster,
som benytter sig af sit serlige varktej, en cusscene. De andre klarer sig uden i eksemplet.
Handlingen er flyttet vk fra krydstogtskibet og ombord pa Orientekspressen pa vej mod
Istanbul. De er blevet bestjélet af en lommetyv.

Haddock - Jeg kravler op pa taget af toget for at se efter lommetyven.
Dupont * - Vinden er lige ved at rive dig omkuld. Den fir dine ojne
til at lgbe i vand s& du intet kan se.

Haddock - Jeg forseger at holde mig fast mens jeg torer mine ojne
med min halsklud.

Dupont * - Det er svert, men du klarer det. Du fir gje pa tyven der
forsvinder ned bag en vogn.

Haddock - Hvilken vogn?

Dupont * - Spisevognen!




Haddock - Jeg raber til Dupont og Dupond "Skynd jeg! Han er i
spisevognen!”

Dupont - Jeg vender mig om...

Dupond - ...og slir hovedet ind i mig! "Klask!”

Nestor * - Haddock har ryggen til lokomotivet og fir ikke oje pd en
lavt siddende gren, pa et tre toget er ved at kere forbi.

Dupond - Jeg er kommet pa benene og begynder at lobe ned mod
spisevognen.

Dupont - Jeg er lige efter...

Tournesol - Jeg er pd vej fra spisevognen ned mod de andre, med
gjnene halvt lukkede, og pendulet til at vise mig vej. "Penduler
fornemmer en klar fare!”

Bjevermose * - Tournesol brager ind i de to detektiver!

Nestor * - ...i samme ojeblik som Haddock vender sig og ser grenen

farende imod sig!

Haddock - Jeg forseger at gribe fast i grenen

Nestor * - Det lykkes dig at tage fast i grenen. Toget farer forbi
under dig...

Haddock - Jeg forsoger at hoppe ned pa en af de bagerste ladvogne.
Nestor *: Du lander hirdt og mister bevidstheden.

Dupond*: I mellemtiden henne i spisevognen! Tyven ser sig tilbage,
pa de to detektiver og Tournesol der ligger i en bunke. Han

griner hejlydt, og hopper ind pa toilettet. Et kort ojeblik senere
dukker den pane forretningsmand fra stationen ud fra samme toilet.
Han er lommetyven! Manden bevager sig undskyldende forbi de
sammenkludrede og nér kort efter hen til Tintin og Terry. Da Terry
fir oje pd manden begynder han at knurre. (Her bruger Dupond

en cutscene at forklare at lommetyven nu er forkladt som almindelig
passager)

Nestor: "77 stille, Terry, lad vare med at knurre af den pene mand!”
Dupond *: Manden letter pa hatten og gér forbi.

I eksemplet optriddte kun Foemasteren med sit ansvarsomrader. De kommer nemlig kun

i brug nar der er behov for det. Hvis for eksempel plottet begynder at blive rodet, kan
Plotmasteren holde en pause. Nér pausen er slut kan han indlede med et resume, der forklarer
hvordan tingene hanger sammen. Foemasteren vil her bringe et nyt element i spil, nemlig
den forkledte lommetyv. De andre bruger nu dette til at skabe sjove gjeblikke, selvom deres
roller ikke ved hvordan tingene henger sammen.
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Regler for spillederlost rollespil

Ligesom fortellerollespil kraver spillederlast rollespil to ting af deltagerne. Respekt for de
andres ideer og at den enkelte er indstillede pd at det ikke nedvendigvis er hans version af
fortellingen som bliver den endelige. For at folk ikke skal tale i munden pd hinanden krever
det ogsd en vis orden, samt et gje for hvorndr det er de andres tur til at bestemme lidt.

1 — Er noget sagt hejt, sd gelder det, med mindre man kan lave det om inden for
fortellingens rammer. Er en mand ded, kan han godt komme il live igen, hvis man fx finder
ud af at hans ded var fingeret.

2 — Respekter andres taletid. Nér en er ved at tale, eller tydeligvis har en pointe s& m& man
ikke afbryde for at fa sin egen ide ind forst. Det handler ikke om at komme forst.

3 — Respekter og arbejd videre pd andres ideer. Gode fortallinger kan opstd pa baggrund af
noget som umiddelbart virker dérligt.

4 — Kun én fungerer som spilleder ad gangen. Respekter denne.

5 — Ver konstruktiv. Man er ikke forpligtet til at tage ansvaret for et element man har
introduceret det. Mange sjove situationer opstdr nar en deltager introducerer et element som
en anden bruger til noget helt uventet. Men teenk pd om elementet kan bruges af de andre.
6 — Sorg for at alle kommer til. De bedste fortellinger er ikke nedvendigvis de hgjeste.

7 — Stot de svage. Hvis en person ikke er helt med, sd kast godbidder til ham. Lad ham
bestemme udfaldet af en situation eller giv ham kontrollen med en biperson.

8 — Ansvarsomrdderne har det sidste ord i en uenighed indenfor deres omride. Men de skal
kunne forklare sig.

9 — Lad vere med at forvente at den ansvarlige tager sig af alt inden for hans omride. Hjelp
hinanden i stedet for at gore det svert.

Ansvarsomrader

Hver af deltagerne har et ansvarsomréde ud over sin rolle. Inden for sit ansvarsomrade skal
den ansvarlige sorge for den rede trad. Det er hans job at sikre at tingene hanger sammen og
at lose eventuelle konflikter pd bedste vis. Han er ikke ene om at levere indhold til omridet.
Den ansvarlige har heller ikke lov til at 22ndre hvad andre har sagt med mindre han bruger

et af sine varktgjer. Han er underlagt de samme regler som de andre deltagere. Alle kan
sdledes introducere en modstander, men det er Foemasterens opgave at sikre at der er en
sammenhzng i hvem fjenderne er og hvad de laver.

Alle kan ogs3 stille spergsmdl til de ansvarlige. Man kan fx sperge Plotmasteren om hvorfor
lommetyven stjal pungen, eller Friendmasteren om lommetyven er ansat af oprersharen. Det
er sd optil den ansvarlige at besvare sporgsmalet enten indirekte gennem handlingen (man ser
lommetyven aflevere det stjalne til en soldat) eller direkte fx via en cutscene.
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Worldmaster (ansvarlig for omverdens reaktioner)

Er ansvarlig for den omkringliggende verdens reaktion pa begivenhedernes gang. Alt fra
tjenere og teaterpublikum, til bureaukrati, politi, militeer og andre officielle instanser. Disse er
nasten altid med i et Tintin-album, men pa en speciel mide. Politiet er aldrig i vejen for den
gode fortelling. De dukker kun op nér de kan skabe ekstra ravage i tingene eller klare heltene
ud af en presset situation. Hvis Tintin selv kan lgse tingene venter han ikke pa at politiet skal
ankomme til gerningsstedet og samle beviser, og de brokker sig aldrig over at han blander sig.
Worldmasteren styrer de personer som er neutrale i forhold til begivenhederne. De kan godt
blande sig, men normalt er de der blot for at give kolorit.

Worldmasteren skal minimum en gang i hver scene introducere en ny araber, neger, semand
eller tjener. Disse kan ikke tale noget sprog deltagerne forstar. De taler kun med udrabstegn.

Worldmasteren er i dette tilfzlde specielt ansvarlig for krydstogtskibet og besetningen, si
lenge handlingen stadig foregdr ombord. Det er ogsd ham som er hovedansvarlig for at legge
en rute. Det er for eksempel vigtigt fra starten at afgere om skibet sejler mod ost (til Italien,
Grzkenland og Tyrkiet), mod vest (Spanien, Gibraltar, Marokko) eller mod syd (Nordafrika,
Mellemosten?). Husk at skibets kaptajn sikkert vil enske at spise middag med den beremte
rapporter og hans ven, kommanderkaptajnen.

Worldmasteren spiller rollen som Nestor, der har fiet rejsen i gave pd sin 60 ars fodselsdag.

Plotmaster (ansvarlig for plottet)

Er ansvarlig for at historien hanger sammen med en indre logik. Plotmasteren skal hele

tiden forsege at fi handelserne til at give mening. Til at hjelpe sig, har han sit specielle
forteellevarktej resuméer. Plotmasteren kan til enhver tid stoppe fortellingen med en pause.
Efter denne har han lov til at komme med et klassisk resumé hvor uklarheder forklares. Det
som siges i dette resumé skal selvfolgelig passe med hvad der er foregdet, men ellers er det lov.
De andre deltagere har lov til at stille spergsmal til resuméet, hvis der er noget som ikke passer.
Plotmasteren skal sa forklare sig, sa alt henger sammen inden spillet fortsatter.

Plotmasterens sidste opgave er at finde pé titlen pd albummet. Nar fortallingen er slut og
Endmasteren har fortalt epilogen, skal Plotmasteren finde pa en titel.

Plotmasteren spiller Professor Tournesol, der som en ven af huset ogsa er inviteret med
pd turen.
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Endmaster (ansvarlig for slutningen)

Er ansvarlig for at historien fir en god slutning. Ikke ngdvendigvis god som i "lykkelig
slutning”, men god som i ”en god historie”. Endmasteren beslutter hvor og hvornér det hele
er slut, specielt med henblik pé at skabe et dramatisk klimaks. Det er et svert job der kraver
sans for den gode fortelling. Til at hjelpe sig med at fortelle de andre deltagere hvad for

en slutning de skal arbejde hen imod har Endmasteren et specielle fortelleverktej. Han kan
“bladre” frem i bogen og afslere noget af slutningen. Dette skal ske pa en tilstrekkelig vag
madde, sd intet lases og bliver kedeligt. Man kan fx afslere hvor det foregér og en hendelse

fra klimakset

“Jeg bladrer frem til slutningen og kaster et kort blik. Jeg ser en slotsruin, og noget med nogle store
fugle. Det lader ogsi til at en eller anden falde ud fra tirnetr”

Mere detaljeret skal det ikke vere.

Endmasteren har ogsd ansvaret for at fortelle epilogen. I en rigtig Tintin-historien er der
normalt en afrunding til sidst, hvor de involverede for deres fortjente belenning. Ofte rundes
det hele af med en lille spog af en slags. Epilogen skal ikke vare en lang fortelling. Blot lige
nogle enkelte scener der forteller hvordan det hele endte. Et godt eksempel er i "Rackham
den Redes Skat” hvor man i epilogen ser Kaptajn Haddock kebe Mellenborg, og finde
skatten. Eller i "Koks i Lasten”, der slutter med at Max Bjaevermose har inviteret hele sin
rallyklub til tref pd Mollenborg.

Endmasteren spiller rollen som Kaptajn Haddock. Den glade giver og soens mand.

Foemaster (ansvarlig for modstanderne)

Er ansvarlig for modstanderne og deres gore og laden. Han skal sorge for en vis logik i hvad
de foretager sig, og hvem der arbejder for hvem og mod hvem. Foemasteren deler sit specielle
veerktej med Friendmasteren, nemlig cusscenes. 1 cutscenes kan man ser hvad modstanderne
laver uden at ens rolle ved det. Cuzscenes er velegnede til fx at forklare at en biperson
introduceret af en de andre faktisk er en fjende. Sddanne scener bruges ofte i Tintin-albums
til at skabe spending. Men ser fx skurken sende jagerfly af sted efter heltene der intetanende
rider pd kamel. Nu ved leseren noget som Tintin ikke ved. I spillederlast rollespil er det

en god méde at fi fortalt de andre spillere hvordan tingene henger sammen uden at bryde
fortellingen. Cutscenes startes ved at siger ordene: "I mellemtiden...” (ligesom “Meanwhile
back at the ranch...”). Cutscenes er en god made at tage “ejerskab” over en person. Nar han
forst er afsloret som skurk i en cuzscene, kan kun Xmasteren @ndre pé det.
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Foemasteren er ogsd ansvarlig for evt. forklaringer en modstander kunne komme med hvis
han bliver fanget eller har fanget heltene.

Nye fjender introduceres sjeldent nér historien er ved at nzrme sig slutningen. Her ber
Foemasteren i stedet koncentrere dig om at fi det hele til at give mening.

Foemasteren har rollen som detektiven Dupond. Han er hemmelig agent ved det belgiske
politi. Hans nuverende opgave er at overvdge en mulig smugler-operation ombord pé
krydstogtskibet.

Friendmaster (ansvarlig for allierede)

Som Foemasterens modstykke er han ansvarlig for dem som hjlper hovedpersonerne.
Friendmasteren kan ligesom hans skyggebillede lave cuzscenes. Friendmasterens hovedansvar
er de grupper der er venligtsindede overfor heltene, hvor Foemasteren tager sig af skurkene
og Worldmasteren af de neutrale

Friendmasteren er specielt god til at redde heltene ud af en c/iffhanger lavet af Xmasteren.

Friendmasteren har rollen som detektiven Dupont. Han er hemmelig agent ved det belgiske
politi. Hans nuverende opgave er at overvige en mulig smugler-operation ombord pé

krydstogtskibet.

Xmaster (ansvarlig for plottwists)

Xmasteren har til opgave midt i det hele at smide plot-vendinger pa banen. Han stér for det
uventede og det som gér pa tvars af det man ellers er blevet “enige” om. Xmasteren er den
eneste som kan @ndre pd oplysninger de andre ansvarlige er kommet med (for eksempel det
man har set i cut-scenes, og ved at blader frem). Det skal dog gores elegant! Effekten skal
vere at de man s giver mening stadig, bare pd en ny made. Er en person ded, kan det fx
vise sig at han har en tvilling. Kan ogsé & bipersoner til at skifte side fra modstandere til
venner og omvendt. Mindst en gang i lgbet af fortellingen skal Xmasteren forsege at vende
tingene pa hovedet.

Xmasterens specielle fortelleverktoj er cliffhangers. Han anbringer spillerne i en umulig
situation, erklerer at dette er en c/iffhanger og udpeger den person som skal {3 spillerne ud af
kniben (normalt enten Friendmaster eller Foemaster, men det kan ogsd vere en af rollerne!).
Der holdes si en tisse- og slikpause, hvor den udfordrede person har tid til at finde en lgsning.
Nar man samles igen har Plotmasteren mulighed for at lave et resumé, men derefter er det den
udfordredes opgave at fi dem ud af kniben.
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Xmasteren spiller Max Bjevermose. Storbysmart forsikringsselger, med en svoger i
shippingindustrien. Bjaevermose har skaffet billetterne billigt og er derfor med p4 turen. Han
anser sig selv mere som en del af "familien” end "familien” gor.

Tintin (og Terry)

Alle deltagerne hjelpes ad med at styre Tintin (og Terry). Det er Tintin som er
hovedpersonen, men han er ud over det ikke serlig vigtig for historien. Han er pd mange
mdder en tom og kedelig skal. Nok er Tintin seriens helt, men han er ikke den som tager mest
plads. De andre dominerer billedet totalt. Derfor er Tintin ikke en spilperson, men en vigtig
rolle alle er felles om. Alle kan bruge ham til at gore ting deres egen rolle af en eller anden
grund ikke formdr. Er Tournesols spiller fx frustreret over aldrig at kunne fore en normal
samtale kan han bruge Tintin til at gennemfore et forher.

Terry er ogsd en vigtig figur, da han kan hjelpe til med at holde historiens tempo i gang.
Gar det for hurtigt kan Terry stikke af med et vigtigt spor eller blive taget til fange fordi han
lader sig lokke af noget mad. Gér det for langsomt kan Terry komme lobende med en vigtig
genstand i munden eller afslgre en skurk der tidligere har varet forklaedt.

Hjeelp til selvhjaelp

Hvert af ansvarsomrdderne har en liste over elementer der er typiske for hans ansvarsomride
og passer til en Tintin-historie. Disse kan man bruge frit undervejs, men man skal ikke lade
sig begreense af dem. De tjener bide som stotte hvis man mangler ideer, og som rettesnor
for hvad det er for en type fortelling man er i gang med. De er ogsd med til at sikre at to
ansvarsomrider ikke modarbejder hinanden.

Der er ogsd den store ”Wandering Moments”-tabel. Her kan man sld 1d100 og i noget
inspiration i form af et ord eller lignende. Tabellen skal ikke misbruges. Den skal forst
anvendes hvis der er tegn pd at plottet er ved at kere fast. Det er ogsé en god ide er at

lade alle deltagerne rulle én gang pa tabellen for spillet starter. Deres ord skal s flettes ind i
fortellingen indenfor deres ansvarsomrade eller af deres rolle i lobet af spillet.

Desuden er der de to ark med portretter af skurke, venner og bekendte til Tintin. De giver
ogsd god inspiration. De er rare at have liggende pé bordet. (og nej, jeg kender heller ikke
alle personerne...)
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Hvordan kommer vi i gang?

Forst forteller du som arranger hvad det hele gar ud pa og hvordan det fungerer. Det er en
god ide grundigt at forklare de forskellige ansvarsomrader og deres specielle fortelleverktgjer.
Maske du endda skal lade alle karakterarkene gér rundt. Der star ingen hemmeligheder

pa dem, tvert imod. Tag en snak med deltagerne om deres erfaringer med fortallerollespil
og improvisation og del derefter rollerne ud. De svereste roller er Haddock/Endmaster og
Bjevermose/Xmaster. Dupond/Foemaster og Tournesol/Plotmaster er lidt nemmer at have
med at gore, mens Nestor/Worldmaster og Dupont/Friendmaster er de nemmeste. Giv de
letteste til dem som er uerfarne eller pa en anden made ser ud til at ville fi problemer med
spillederlgst rollespil..

Herefter forteller du prologen. Nir den er slut lader du hver af rollerne (inklusiv din

egen) fortelle hvordan vedkommende ankommer til havnen. Dupond og Dupont fortaller
samtidig, det samme gor Haddock, Tournesol og Nestor. Nar alle har mgdt hinanden og har
fundet deres kahytter (som selvfolgelig ligger naer ved hinanden) sejler skibet fra havn, og
plottet skydes af med et rul pd plotstart-tabellen. Herefter styrer i fortellingen i fellesskab.

Introhistorie

Nestor har rund fodselsdag og har senere samme &r arbejdet for Kaptajn Haddock i et andet
rundt tal. Det skal fejres, og Tintin er kommet pa den ide, at invitere Nestor med pd et
krydstogt i Middelhavet. Hvad kunne vare en bedre gave til en mand som stort set aldrig har
forladt sin stilling som butler pd Mollenborg, end en sejltur med fuld forplejning.

Det er Tintin, Kaptajn Haddock, Tournesol, Terry og selvfolgelig Nestor som skal af sted.
Skibet sejler fra Marseilles en dejlig sommerdag ved middagstid. Man skal vere der en time
for afgang.

Plotstart

Lad hver person fortelle hvordan (og hvorndr) de ankommer til skibet. Nar de har

fundet deres kahytter og skibet har forladt havnen kan eventyret begynde. Det bruger du
”Plotstart”-tabellen til. Du kan enten rulle pd den og lade skaebnen bestemme hvilket plot

i starter med, eller du kan valge et pa forhind. Det er dit sidste ansvar som arranger at

sette handlingen i gang. Herefter er du deltager som de andre. Den hendelse du ruller finder
formodentlig sted efter middagsmad den forste aften. Sa er skibet langt nok fra land og
deltagerne har leert skibet at kende.
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Plotstart-tabel

01-10 Tintin eller en af spillernes kahyt er blevet rodet igennem af en skurk, men intet
lader til at mangle... Hvorfor bryde ind uden at stjele noget?

11-20 En af spillerne ser en mand falde overbord, men da der efter forgaeves
redningsaktion holdes mandtal mangler ingen. Hvem er den mystiske mand, og hvem
smed ham over bord?

21-30 En mand leber ind 1 Tintin og taber sine ting. Da han er gaet, finder spillerne en
genstand han har glemt. Da han senere konfronteres med genstanden nagter han at det er
hans. Hvorfor? Hvad er det for en genstand?

31-40 Dupont og Dupond bliver sldet bevidstlose mens de overvager lastrummet pa jagt
efter deres smugler. Hvem gjorde det?

41-50 Kaptajn Haddock herer to sefolk tale sammen. De er tydeligvis ikke rigtige
sofolk. Hvad er de sa?

51-60 Terry ser sig gal pd en fremmed mand, der skaelder hunden ud. Tintin undrer sig
og beslutter sig for at se manden an. Hvad opdager hen?

61-70 Tournesol gir omkring med sit pendul da han opdager at nogle af kasserne 1
lasten er brudt op... Hvad er der i dem?

71-80 Skibet modtager et mystisk radiosignal! Fra hvem, til hvem? Hvad betyder det
for skibets rute?

81-90 Tintin far eje pa en gammel bekendt. Hvem ?

91-00 Der bryder en underlig sygdom ud. Er det madforgiftning eller et attentat? Hvad
har de syge til felles?

Det som starter et plot 1 en Tintin-historie er sjeldent vigtigt for hvor historien ender. Det
er normalt en eller anden tilfeldig begivenhed som gor at Tintin rodes ind 1 noget langt
starre. Lad hverken plotstarten eller krydstogtskibet vare en hindring for fortellingen.
Plotstarten kan blot vaere en tilfeldig &bning og man kan altid ga 1 land nar skibet nér
den neste havn.

Taenk bare pd ”Koks 1 Lasten” der starter med at Tintin og Haddock ved et tilfelde
render ind 1 General Alcazar. Undervejs kommer de vidt omkring. Fra hovedstaden 1
Khemed, via et flystyrt til erkenen og tilbage til hovedstaden. Herfra pa kamelryg til
oprorsbasen 1 bjergene. Herfra med skib, der bliver skudt ned af et jagerfly. S& med
temmerflade indtil de bliver samlet op af selveste Rastapopoulus’ lystyacht hvor der
holdes maskerade. Herfra overfores de til et fragtskib hvor kaptajnen er ingen anden
end Haddock @rkefjende Alan. Han forlader skibet og i lasten finder Tintin og Haddock
en ladning sorte pilgrimme som skulle s&lges som slaver. Klimakset involverer den
amerikanske flide og en ubad. S4 bare sla jer los!
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Wandering Moments-tabel

Bruges enten en gang i starten, eller ndr der er behov for det. Rul 1d100 og afles resultatet:

0 N O\ N 0N~

Kuffert

Falsk bund
Lysestage
Diamant
Militerkup
Frihedskempere
Kloak
Forsvunden Skat
Brendstof
Hemmelighed
Brevdue
Videnskabsmand
Fremmed
Antikvitetshandel
Plattenslager
Teaterstykke
Museum
Telefonopkald
Hat

Visitkort
Biograf

Stréle
Dykkerklokke
Fragtskib
Kikkert

Skelet

Talende papegoje
Vredt dyr
Sigojner
TV-optagelse
Beromthed
Biluheld
Karestol
Flyttefirma

35
36
37
38
39
40
41
42
43
4
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67

Spand

Reb

Praest

Statue

Hule
Nedstyrtet fly
Avisartikel
Slavehandel
Tommerflide
Bombe
Forkledning
Fejl
Narkotika
Sovemiddel
Hypnose
Uventet besog
Cigaretetui
Gangster
Arvesag
Retssag
Bageri
Indbrudstyv
Forrader
Knogle
Hemmelig dor
Maske

Falsk skeg
Radioudsendelse
Telegram
Togrejse
Tunnel

Last dor
Nogle

68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Stor kage
Biljagt
Vibenhandel
Gift
Manuskript
Kort

Kode
Tandstikker
Benzin

Fly
Hemmeligt
Tivoli
Ubad
Tempel
Stjerner
Svamp
Insekt
Cykelrytter
Talisman
Instrument
Autograf
Jagt

Trofz
Spion
Pistol
Forstorrelsesglas
Virus
Sindssyge
Whisky
Luftskib
Baghold
Faelde
Jordskred
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Nestor (Worldmaster)

e
Nestor var oprindelig ansat af Bredrene Fugl som butler ﬁ,. 4 5
&)
I:Ji
-

pa Mollenborg, men da Kaptajn Haddock og Tournesol
overtog stedet blev han ogsd. Han er den @rketypiske
butler med en engels tilmodighed og en dedsengels
barskhed nér det kraeves. Nestor er en haj til at holde
balancen med en bakke i den ene hdnd, men til tider

gar det galt, specielt ndr der er marmorkugler eller
rulleskojter involveret. Nestor er kendt for at have
overlevet en rum tid i Abdallahs selskab under afferen
med slavehandlen, hvor han da ogsé tabte halvdelen af
sin vegt. Men man husker ham ogsa i Enhjerningens
Hemmelighed, hvor han faktisk var i sliskamp mod
Tintin, da han troede Tintin var en ungdoms-kriminel.
Han kan altsé sl4 til ndr det er nodvendigt. Méske er han
stadig lidt flov over denne fejltagelse men den nzvnes aldrig.

‘ /
e _Ir

Nestor bevager sig stort set aldrig uden for Mellenborg. Men i denne historie er han med
pa eventyr. Dette er ikke noget han bryder sig om. Han er vant til at selv sté for at opvarte
herrerne, men nu bliver han selv opvartet. Og s& endda af nogle halvstuderede skibstjenere.
Nestor skal altsd finde sin plads midt imellem at stadig vare butler for Haddock og de andre,
mens han selv bliver opvartet og fejret som turens zresgest.

Det er som en gave til ham at Tintin har foresldet Haddock at de alle skulle tage p&
krydstogt. Nestor havde bade rund fodselsdag og jubileum i Haddocks tjeneste, hvilket jo
skulle fejres. Han har pakket en gigantisk rejsekuffert med alt muligt der kunne blive nyttigt i
det fremmede. Den fylder det meste af han kahyt.

Worldmaster

Er ansvarlig for den omkringliggende verdens reaktion pa begivenhedernes gang. Alt fra
jenere og teaterpublikum, til bureaukrati, politi, militer og andre officielle instanser. Disse er
nasten altid med i et Tintin-album, men pa en speciel mide. Politiet er aldrig i vejen for den
gode fortelling. De dukker kun op nér de kan skabe ekstra ravage i tingene eller klare heltene
ud af en presset situation. Hvis Tintin selv kan lgse tingene venter han ikke pa at politiet skal
ankomme til gerningsstedet og samle beviser, og de brokker sig aldrig over at han blander sig.
Worldmasteren styrer de personer som er neutrale i forhold til begivenhederne. De kan godt
blande sig, men normalt er de der blot for at give kolorit.
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Worldmasteren skal minimum en gang i hver scene introducere en ny araber, neger, ssmand,
tjener eller almindelig udleending. Disse kan ikke tale noget sprog deltagerne forstir. De taler
kun med udrabstegn.

Worldmasteren er i dette tilfaelde specielt ansvarlig for krydstogtskibet og besetningen, si
leenge handlingen stadig foregir ombord. Det er ogsd ham som er hovedansvarlig for at legge
en rute. Det er for eksempel vigtigt fra starten at afgere om skibet sejler mod ost (til Italien,
Grzkenland og Tyrkiet), mod vest (Spanien, Gibraltar, Marokko) eller mod syd (Nordafrika,
Mellemesten?). Husk at skibets kaptajn sikkert vil gnske at spise middag med den beremte
rapporter og hans ven, kommanderkaptajnen.
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Kaptajn Haddock (Endmaster) ——

Kommanderkaptajn Archibald Haddock er en
gammel sgulk. Han har sejlet pa de syv verdenshave
hele sit liv, indtil han med en god arv i lommen
kunne sla sig til ro pd godset Mollenborg. Fer han
medte Tintin var han en decideret drukkenbolt, men
nu er han president for Marinens Antialkohol-Liga.
Et hverv som han dog ikke altid bestrider med lige
stor atholdenhed.

Specielt efter at Haddock har bosat sig i Mellenborg
har han fiet en hang til livets simple glader. En

god pibe tobak foran kaminen og et glas whiskey,
eller et spadsertur i skoven. Dette bliver der dog
konstant spzndt ben for, nir eventyret kalder eller

hans privatsfere invaderes af gester som Bianca Castafiore eller Emiren og hans sen Abdallah

Kaptajn Haddock er en farverig figur der pd mange méder er Tintins modpol. Han er
opfarende og hidsig. Han er glad for at forlyste sig og lader sig nemt lokke pa afveje. Han er
umiddelbar, mangler eftertzenksomhed og lader sig nemt distrahere.

Haddock farer ind i problemerne uden at tenke sig om forst hvilket nogen gange bringer
ham og Tintin i endnu sterre problemer. Andre gange er det en fordel.

Kaptajnen er alle mest kendt for sit temperament og sine bandeord. Der er identificeret over
200 unikke skeeldsord i tegneserierne. Vi bringer et fyldigt udpluk af den danske oversatter
Jorgen Sonnergards pafund:

Abemds, agurketud, analfabet, asfaltcowboy, bacille, bandit, barnerover, basilisk, bedrager,

billige bavian, bisse, bovlamme bladanblander, brandstifter, brutale bilbolle, bums, burgojser,
bast, boddel, bohtosse, bolle, bollefro, borste, cykeltyv, desertor, dovendyr, drukkenbolt, egoist,
Jacist, fedtblere, fedtemikkel, fedthalefir, fladpande, flommefede fiollerik, forbryder, forlismand,
Jforlorne teppehandler, fortidsubyre, frysefrederik, fyldebotte, gangster, gespenst, grimrian, grobrian,
haleneger, hallunk, hulepindsvin, herverksmand, hovl, igle, ignorant, individ, interplanetariske
slorhale, jubeltorsk, justitsmorder, kakerlak, kannibal, karnevalssorover, klaptorsk, kleptoman,
klodrian, klodsmajor, knoldvakst, kryb, krybskytte, krudtugle, kvajpande, kvalstofbacille, keltring,
koter, laban, lakaj, landevejsrover, landkrabbe, landsforrader, laskefede lommetyy, lejesvend,

lemmedasker, lomme-Moussolini, luksusdyr, lumskebuks, lurendrejer, lusepuster, luskebuks,
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ydpottelus, lystmorder, lederjakke, lojser, makrelslugere, marxist, massemorder, menneskefjende,
menneskeader, misdeder, modbydelige mide, mordbrender, morder, motorbolle, mogdyr, pirat,
pladderabe, platfodede moskusokse, plebejer, projser, pungdyr, pyroman, racist, rottefjas, sadist,
samfundssnylter, sandalsleber, sandloppe, sandmide, sinke, sjofelist, sjover, sjuft, skadedyr,
skallesmakker, skamstotte, skunk, skurk, skvatdragon, skvatmelon, skagabe, slagsbror, slambert,
slapsvans, sleske spytslikker, slubbert, slyngel, smugler, smortyv, snigmorder, snigskytte, snoabe,
snog, snydetamp, snylter, sortborsgrosserer, spritbilist, spritter, sprustyv, sprellemand, spyflue,
starut, stikker, stymper, subjekt, superskurk, sut, svamp, svin, svindler, svirebror, svumpukkel,
sondagsrytter, sopindsvinefjas, sorover, tale-delirist, tamp, tangloppe, terrorist, torskepande,
trafikbisse, trompetsnegl, tyran, tyveknagt, toffelbelt, tosedreng, udbytter, undermdler, vagabond,
vampyr, vandal, vandrotte, vandal, vaggetojsbefangte varuly, varyl, vatnisse, voldsmand, ogle.

Endmaster

Er ansvarlig for at historien fir en god slutning. Ikke ngdvendigvis god som i "lykkelig
slutning”, men god som i ”en god historie”. Endmasteren beslutter hvor og hvornér det hele
er slut, specielt med henblik pé at skabe et dramatisk klimaks. Det er et svert job der kraver
sans for den gode fortalling. Til at hjzlpe sig med at fortzlle de andre deltagere hvad for

en slutning de skal arbejde hen imod har Endmasteren et specielle fortelleverktej. Han kan
“bladre” frem i bogen og afslore noget af slutningen. Dette skal ske pa en tilstreekkelig vag
madde, sd intet lases og bliver kedeligt. Man kan fx afslere hvor det foregir og en handelse
fra klimakset

"Jeg bladrer frem til slutningen og kaster et kort blik. Jeg ser en slotsruin, og noger med nogle store
fugle. Det lader ogsi til at en eller anden falde ud fra tirner”

Mere detaljeret skal det ikke vere.

Endmasteren har ogsa ansvaret for at fortelle epilogen. I en rigtig Tintin-historien er der
normalt en afrunding til sidst, hvor de involverede for deres fortjente belonning. Ofte rundes
det hele af med en lille spog af en slags. Epilogen skal ikke vare en lang fortelling. Blot lige
nogle enkelte scener der forteller hvordan det hele endte. Et godt eksempel er i Rackham den
Rodes Skat hvor man i epilogen ser Kaptajn Haddock kebe Mollenborg, og finde skatten.
Eller i det album hvor det slutter med at Max Bjavermose har inviteret hele sin rallyklub

til treef pd Mollenborg.

De andre spillere kan stille dig direkte spargsmal om slutningen (ligesom du kan sperge
dem om deres ansvarsomrader). Dette er sd op til dig at besvare sporgsmalet enten gennem
normalt spil, eller ved hjalp af at bladre frem i tegneserien.
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Husk at det ikke handler om at vinde over de andre deltagere. Du skal, som en del af en god
spilleder, vare med til at holde fortallingens balance.

Typiske slutninger i Tintin-albums

Tintin-historier slutter ofte med et klimaks hvor skurkene bliver konfronteret med deres
ugerninger og eventuelt arresteret. Ganske ofte haender det dog at de slipper vak, si de kan
dukke op i en ny historie senere.
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Professor Tryphon Tournesol
(Plotmaster)

Tournesol har boet sammen med Haddock pa
Mollenborg lige siden afferen med Rackham den
Rodes Skat. Han er opfinder og videnskabsmand
med interesse for stort set alting. Han har arbejdet
med alt fra botanik til astrofysik, fra elektronik

til radiestesi (kunsten at opfatte magnetisk
udstrpling). Han er bade opfinder af skere ting som
bivirkningsfri antabus, fuldautomatiske kledeborste
og motordrevne rulleskejter, til mere praktiske ting
som dommedagsvaben, ubidde og rumraketter.

Professor Tournesol er ogsa okkultist. Specielt er han
interesseret i pendulering. Han ses altid med sit
pendul der kan give svar pd mangt og meget.

Tournesol er yderst distret og szrdeles tungher. Han er hoflig og venlig, men taler stort set
altid ved siden af folk. Selvom han er videnskabsmand er der ogsé plads til dremmerier og
sentimentalitet i den lille mands hjerne.

Nar Tournesol snakker, er det ofte pd tvers af den samtale de andre forer. Han horer ikke
havd de siger og siger derfor det samme selv. Eller ogsa tror han de siger noget andet end
de gor:

Haddock “Helt utroligt! Fabelagtigt! Endnu et offer! Det er for starkt!”

Tournesol "Nej, jeg tror narmere en lille smule til venstre!”

Haddock “Jeg sagde: Endnu et offer! Konservatoren fra Naturhistorisk Museum, Hr. Hornet...”
Tournesol "Ne, ikke helt endnu...men det skal nok lykkes!”

Haddock "Godt, men les nu selv! Si gir det mdske bedre!”

Torunesol "Utroligt! Fabelagtigt! Har de lest det her? Det undrer mig! Overskrifterne er da ellers
store nok! Na, men jeg leser det lige hojt...”

Plotmaster

Er ansvarlig for at historien hanger sammen med en indre logik. Plotmasteren skal hele
tiden forsege at fi hendelserne til at give mening. Til at hjelpe sig, har han sit specielle
fortellevarktoj resuméer. Plotmasteren kan til enhver tid stoppe fortellingen med en pause.
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Efter denne har han lov til at komme med et klassisk 7esumé hvor uklarheder forklares. Det
som siges 1 dette resumé skal selviolgelig passe med hvad der er foregiet, men ellers er det lov.
De andre deltagere har lov til at stille spergsmal til resuméet, hvis der er noget som ikke passer.
Plotmasteren skal s forklare sig, s& alt henger sammen inden spillet fortsatter.

Plotmasterens sidste opgave er at finde pa titlen pd albummet. Nar fortellingen er slut og
Endmasteren har fortalt epilogen, skal Plotmasteren finde pa en titel.

De andre spillere kan stille dig direkte spergsmal om plottet (ligesom du kan sperge dem om
deres ansvarsomréder). Dette er sd op til dig at besvare sporgsmaélet enten gennem normalt
spil, eller ved hjelp af et resumé.

Husk at det ikke handler om at vinde over de andre deltagere. Du skal, som en del af en god
spilleder, vare med til at holde fortellingens balance.

Typiske overordnede plots i Tintin-albums

Det er slet ikke unormalt at flere plots vaves ind i hinanden i en Tintin-historie. Det er meget
sjzldent at de optrader alene.

Vibenhandel, slaveri, store firmaers konkurrence blandet ind i politik, opfindelser der falder

i de forkertes heender, udforskning/opdagelsesrejse, redningsaktioner, tyveri, kidnapning,
skattejagt, falskneri, smugleri, falsk anklage, arvestrid, poliske sammensvergelser, forbandelser
og overtro
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Max Bjzvermose (Xmaster) -

Max Bjaevermose er storbysmart forsikringsselger.
Han bor lige i nzrheden af Mgllenborg og har en
stor familien med kone, smibern, svigermor og hele
balladen. Han er et flokmenneske der aldrig er alene.
Om det er hans familie, hans rally-klub eller hans
forening af humer-optimister kommer ud pé et men
der er altid mange af dem og de stojer.

Bjevermose er en gennemsnits-belgier, af den type

der gir med bade liviem og seler. Han er tourist af

den klassiske type med kamera om halsen. Han har
altid en feetter eller en svoger som kender nogen. Han e —
er jovial og patrengende, og har overhovedet ingen

situationsfornemmelse. Han kommer brasende ind i andre folks liv, specielt hos Kaptajn

Haddock der hader ham af et godt hjerte.

Max Bjevermose griner altid hejlydt af sine egne vittigheder. “Og si sagde jeg til mig selv:
“‘Max, nu kunne du passende hilse pd den gamle sorover!” .. .og se, hvordan jeg si finder ham,
skroget...med forlist fod, ha, ha, ha!” eller "Alt I orden. .. Si er det en aftale!... Jeg kommer med
policen om et par dage, det kan jeg forsikre dem for! Ha, ha, ha!”

Han har altid en plan eller en ide korende. Han forsgger altid at fi andre med pa en sag,
eller szlge dem et eller andet. Han er typen som til en stor middag kunne finde pa at gore
opmerksom pd "At vi jo fint besog. Bankdirektor Le Febre sidder til bords, giv ham en hind!”

Bjevermose har skaffet Kaptajn Haddock billetter til krydstogtet billigt, gennem en svoger
som arbejder indenfor shipping. Han har bare ikke fortalt at han ogsé selv tager med pa turen.
Det opdager de andre forst nir Bjevermose og hele familien ogsd tropper op i havnen til
afgang. For en gangs skyld tager Max dog af sted alene. Han er jo sammen med Kaptajn
Haddock og Tintin! Bjevermose anser sig selv mere som en del af “familien” end familien
gor.

Xmaster

Xmasteren har til opgave midt i det hele at smide plot-vendinger pa banen. Han stér for det
uventede og det som gér pa tvars af det man ellers er blevet “enige” om. Xmasteren er den
eneste som kan @ndre pd oplysninger de andre ansvarlige er kommet med (for eksempel det
man har set i cut-scenes, og ved at blader frem). Det skal dog geres elegant! Effekten skal
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vere at de man s giver mening stadig, bare pd en ny made. Er en person ded, kan det fx
vise sig at han har en tvilling. Kan ogsé & bipersoner til at skifte side fra modstandere til
venner og omvendt. Mindst en gang i lgbet af fortellingen skal Xmasteren forsege at vende
tingene pa hovedet.

Xmasterens specielle fortelleverktoj er cliffhangers. Han anbringer spillerne i en umulig
situation, erklerer at dette er en c/iffhanger og udpeger den person som skal {3 spillerne ud af
kniben (normalt enten Friendmaster eller Foemaster, men det kan ogsd vere en af rollerne!).
Der holdes s3 en tisse- og slikpause, hvor den udfordrede person har tid til at finde en
losning. Nar man samles igen har Plotmasteren mulighed for at lave et resumé, men sa er

det den udfordredes tur.

Du kan altid stille direkte sporgsmél om de andres ansvaromrader. Dette er s& op til dem
at besvare spergsmalet enten gennem normalt spil, eller ved hjelp af en deres specielle
fortellevarktgj.

Husk at det ikke handler om at vinde over de andre deltagere. Du skal, som en del af en god
spilleder, vare med til at holde fortellingens balance.

Typiske plotvendinger i Tintin-albums

En ven viser sig at vere en fjende, en fjende viser sig at vare en ven, der er endnu en
bagmand bag bagmanden, det som man troede var trolddom viser sig at vare videnskab,
gerningsmanden er en anden end man tror.
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Dupond (Foemaster)

Detektiverne Dupond er hemmelig agent og
kriminalbetjent i det belgiske politis
efterretningstjeneste. Hans kodenavn er X33 og han
arbejder altid sammen med sin makker Dupont
(X33bis). De to er ombord pa skibet for at overvige

en mand der mistenkes for at smugle antikviteter over
grenserne. Manden er dog fuldstendig uskyldig, hvilket
primert skyldes at de to detektiver har fat den forkerte
fra starten.

Dupond og Dupont ligner hinanden til forveksling
bortset fra skeegget. De gir altid kleedt i sort jakkeset
med bowlerhat, med mindre de har besluttet sig for at
forkleede sig i nationaldragt for det land de opholder sig i. De har et underligt forhold til
Tintin og vennerne. De vil uden teven arrestere Tintin hvis de tror han er skyldig i en
forbrydelse, men alligevel tiltaler de ham som "Kzre ven”.

De har det med at dukke op overalt hvor Tintin er, og de er sjeldent til nogen hjalp. Dupond
og Dupont er uheldsfugle og kluddermikler uden lige, og si er de indbegrebet af europaeisk
bureaukrati, arrogance, snzvertsynethed og dumhed. Der er dog ikke en ond knogle i deres
krop. De ser sig selv som professionelle problemlgsere, men er snarere det modsatte.

Detektiverne taler altid i et forvravlet kancellistil. De bytter om pa ordene "Akkurat! Du har
haget min tat...altsi omvendt!”, de gentager sig selv "Det er nu min mening, og den er jeg enig
i!” og de taler i floskler "Med syv segl for munden, det er vores mundheld!”. Mest af alt er de
dog kendte for at gentage hinandens sztninger hele tiden "De glemmer, det er vores job at vide
alt!” "Jeg vil endda sige: Vores job er at vide alt!”. Her ser man ogsd deres mest brugte vending
"Jeg vil endda sige...” ibrug.

En absolut klassiker er da Dupond siger "Besynderligt! Min hat er skrumpet ind” hvortil
Dupont svarer "Markeligt! Jeg har det lige omvendt: Mit hoved synes at vare vokset...”

Dupond og Dupont er regeringsagenter og har derfor adgang til hemmelige informationer.
Dem er de dog notorisk ude af stand til at holde hemmelige serligt lenge. Det er derfor ofte
gennem dem at Tintin fir vigtige oplysninger. "Min ven, hvis de tror, vi agter at robe, at det
drejer sig om handel med flyvemaskiner, s ma de tro om igen!”. De kan ogsa til tider tilkalde
hjzlp udefra i form af militeret eller andre agenter.




Det er vigtigt at du som Dupond fir et godt spil i gang med den som spiller Dupont. I skal
sammen kere de to detektiver helt ud i tovene.

Foemaster

Ud over at spille Dupond har du ogsd hovedansvaret for historiens skurke. Det er dit job

at sikre at der er ssammenhang i hvad de foretager sig om hvem de arbejder for. Du er ikke
alene om at styre skurkene, det hjzlpes alle om, men du skal hele tiden sorge for at der er
en mening bag galskaben. Du skal derfor arbejde tet sammen med Plotmasteren (der spiller
Prof. Tournesol) sd jeres ideer ikke modarbejder hinanden.

For det forste kan du ligesom de andre introducere og spille bipersonerne nir de meder
heltene. Derigennem kan du forklare meget om sagens sammenhzng. Her er du ligestillet
med de andre.

For det andet kan du lave en cuzscene hvor du forklarer hvad de foretager sig. En cutscene
bruges til at give de andre deltagere information som deres roller ikke har. Du kan fx i en
cutscene forklare hvordan skurkene netop har lukket en tiger ud i den have hvor heltene
lober rundt, eller forklare hvordan en person de troede var en ven, modtager penge af
hovedskurken. Cutscenes startes altid med ordene ”I mellemtiden...”

De andre spillere kan stille dig direkte spargsmal om skurkene (ligesom du kan sperge dem
om deres ansvarsomrdde). Dette er sd op til dig at besvare spargsmalet enten gennem normalt
spil, eller ved hjelp af en cuzscene.

Husk at det ikke handler om at vinde over de andre deltagere. Du skal, som en del af en god
spilleder, vare med til at holde fortellingens balance.

Skurke introduceres normalt i lobet af den forste halvdel af historien. Herefter kommer der
sjeldent nye ansigter til. Det hender dog ofte at en person man allerede har modt viser

sig at veere en skurk. Kun Xmasteren kan g direkte ind og @ndre pd det du har sagt, og
gore en skurk til en ven.
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Kendte skurke i Tintin-universet

Roberto Rastapopolus: Gresk superskurk. Milliarder. Beskeftiger sig gennem sin
organisation med alt fra filmproduktion, menneskesmugling og vibenhandel til simpel tyveri.
Har adgang til bade ressourcer, folk og teknoligi. Har tidligere brugt navnet Markis De
Gorgonzola.

Alan Thompson: Kaptajn, Styrmand og @rkeskurk. Til tider medarbejder i Rastapopoulus’
forbryderorganisation. Arbejder med smugling og illegal transport.

Puchov: Mystisk leder af forbryderbande. I sleng med Dr Miiller.

Dr. J.W. Miiller (aka Professor Schmidt og Mull Pacha): Forbryder-leder, falskmentner og
(méske) lege. Arbejder bl.a. sammen med Bab El Ehr og Puchov.

Brodrene Fugl: Skurkagtige antikvitetshandlere. Brodrene Fugl blev fengsle i slutningen
af Enhjorningens Hemmelighed, men i starten det efterfolgende album herer man at de

er flygtet. Har en torn i siden pa specielt Haddock der nu bor i deres gamle hus. Nestor
arbejdede for dem for Haddock.

Omar Ben Salaad: Kebmand fra Bagghar. Bagmand for narkotikabanden "Krappen med
de gyldne klger”

Oberst Jorgejn (aka Boris): Spion fra det totalitere gstland Bordurien.

Oberst Sponz: Tidligere politichef i Szohod, nu internationel skurk.

Gossip og Rizotto: Sladderjournalister fra bladet "Paris-Flash”. Vil gere hvad som helst for
at fi en god historie i kassen.

Dawson: Korrupt chef for det internationale politi i Shanghai, senere vibensmugler.

Bazil Bazaroff: Vibanhandler

Bab El Ehr: Skurkagtig partisanleder der vil vare emir i stedet for emiren i Khemed.

Derudover: Politisoldater, gangstere, lumske firmaer ("Super American Oil”, “Golden Oil”,
“Skoil Petroleum”, etc.), fjendtlige agenter, oprorssoldater, onde videnskabsfolk, logebredre,
okkultister og hemmelige selskaber
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Dupont (Friendmaster) —

Detektiverne Dupont er hemmelig agent og
kriminalbetjent i det belgiske politis efterretningstjeneste.
Hans kodenavn er X33bis og han arbejder altid sammen
med sin makker Dupond (X33). De to er ombord

pa skibet for at overvdge en mand der misteenkes for

at smugle antikviteter over grenserne. Manden er dog
fuldsteendig uskyldig, hvilket primert skyldes at de to
detektiver har fat i den forkerte fra starten.

Dupont og Dupond ligner hinanden til forveksling
bortset fra skeegget. De gir altid kleedt i sort jakkeset
med bowlerhat, med mindre de har besluttet sig for at
forkleede sig i nationaldragt for det land de opholder sig
i. De har et underligt forhold til Tintin og vennerne. De
vil uden teven arrestere Tintin hvis de tror han er skyldig i en forbrydelse, men alligevel
tiltaler de ham som "Kere ven”.

De har det med at dukke op overalt hvor Tintin er, og de er sjeldent til nogen hjalp. Dupont
og Dupond er uheldsfugle og kluddermikler uden lige, og sd er de indbegrebet af europaisk
bureaukrati, arrogance, snzvertsynethed og dumhed. Der er dog ikke en ond knogle i deres
krop. De ser sig selv som professionelle problemlgsere, men er snarere det modsatte.

Detektiverne taler altid i et forvravlet kancellistil. De bytter om pa ordene "Akkurat! Du har
haget min tat...altsi omvendt!”, de gentager sig selv "Det er nu min mening, og den er jeg enig
i!” og de taler i floskler "Med syv segl for munden, det er vores mundheld!”. Mest af alt er de
dog kendte for at gentage hinandens sztninger hele tiden "De glemmer, det er vores job at vide
alt!” "Jeg vil endda sige: Vores job er at vide alt!”. Her ser man ogsd deres mest brugte vending
"Jeg vil endda sige...” ibrug.

En absolut klassiker er da Dupond siger "Besynderligt! Min hat er skrumpet ind” hvortil
Dupont svarer "Markeligt! Jeg har det lige omvendt: Mit hoved synes at vare vokset...”

Dupont og Dupond er regeringsagenter og har derfor adgang til hemmelige informationer.
Dem er de dog notorisk ude af stand til at holde hemmelige serligt lenge. Det er derfor ofte
gennem dem at Tintin fir vigtige oplysninger. "Min ven, hvis de tror, vi agter at robe, at det
drejer sig om handel med flyvemaskiner, s ma de tro om igen!”. De kan ogsa til tider tilkalde
hjzlp udefra i form af militeret eller andre agenter.




Det er vigtigt at du som Dupont fir et godt spil i gang med den som spiller Dupond. I skal
sammen kere de to detektiver helt ud i tovene.

Friendmaster

Ud over at spille Dupond har du ogsd hovedansvaret for historiens venligtsindede bipersoner.
Det er dit job at sikre at der er ssmmenhang i hvad de foretager sig om hvem de arbejder for.
Du er ikke alene om at styre bipersonerne, det hjelpes alle om, men du skal hele tiden sorge
for at der er en mening bag galskaben. Du skal derfor arbejde tet sammen med Plotmasteren
(der ogsd spiller Prof. Tournesol) sa jeres ideer ikke modarbejder hinanden.

For det forste kan du ligesom de andre introducere og spille bipersonerne nir de meder
heltene. Derigennem kan du forklare meget om sagens sammenhzng. Her er du ligestillet
med de andre.

For det andet kan du lave en cuzscene hvor du forklarer hvad de foretager sig. En cutscene
bruges til at give de andre deltagere information som deres roller ikke har. Du kan fx i en
cutscene forklare hvordan frihedskemperne planlegger en redningsaktion for at befri Tintin,
eller forklare hvordan en person de mente var skurk sender et brev til Tintin der forklaer
hvordan de kan komme ind i de hemmelige gange. Cuzscenes startes altid med ordene 1
mellemtiden...”

De andre spillere kan stille dig direkte spergsmal om dit ansvarsomrade (ligesom du kan
sporge dem om deres). Dette er sd op til dig at besvare spargsmélet enten gennem normalt
spil, eller ved hjelp af en cuzscene.

Husk at det ikke handler om at vinde over de andre deltagere. Du skal, som en del af en god
spilleder, vare med til at holde fortellingens balance.

Vigtige bipersoner introduceres normalt i lobet af den forste halvdel af historien. Herefter
kommer der sjeldent nye ansigter til. Det heender dog ofte at en person man allerede har
medt viser sig at vare en skurk eller det omvendte. Kun Xmasteren kan ga direkte ind og
@ndre pd det du har sagt, og gare en venlig biperson til en skurk.
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Kendte bipersoner i Tintin-universet

Bianca Castafiore: Den Milanesiske Nattergal. Operasangerinde, med speciale i Faust.
Tchang: Foreldrelos kineser, ven af Tintin.

General Alcazar: Sydamerikansk prasident, general eller oprorsleder har mange gange
krydset veje med Tintin. Han er ikke en udpraget heltetype.

Emir Ben Kalish Ezab: Venlig Khemediansk emir. Far til den uvorne Adallah

Mabharajaen af Rawhajpoutalah: Aktiv modstander af opium-smugling.

Sheik Patrasha Pasha: Fan af Tintins eventyr.

Piotr Schyyh: Pilot, forst ved det Khemedianske luftvern, senere hos Carreidas-flyselskabet.
Mads og Mette: Bornehelte der aldrig har medt Tintin men lever i samme univers. Deres far
er ingenor, si de kommer vidt omkring.

Oliveira de Figueira: Portugisisk kebmand der har reddet Tintin mange gange.

Kaptajn Chester: Gammel ven til Kaptajn Haddock

Derudover:Venligtsindede agenter, Frihedskempere, Videnskabsfolk (Philemon Siclone/
Agyptolog, Hector Halambique/Sigillograf, Hippolyte Calys/Astronom, etc.),
Logebredre og Hemmelige Selskaber ("Dragens Orden”, etc.)










