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V e I k O m m e n at fremsta som en @refuld pirat og ikke en svigagtig ere-

los giftblander. Las spilpersonerne for mere information.

.. til“Anden der Vandrer’, et scenarie, der omhand- , 2 o vag ),/ ' EE?’;ZGE@;J}EAE@N- E‘Z%‘:’%ETEE E’qu
Indhold: ler dod, haevn, skabne, frihed, slegtsforpligtigel- ; " NN prranbiess

ser, far-sen forhold og udedelighed. Med andre ord:
4 roller Det handler om Fantomet - Anden der vandrer
4 x 5 fortzllekort

Vi kender alle Fantomet som den her undetlige person, der
5 spillederfortallekort bor i en grotte i junglen i et ikke eksisterende afrikansk land
sammen med en stamme af pygmaer. Derudover render han

og 1 vejledning (denne her)

rundt i en bld spandex-dragt med underbukserne uden pa e
4 : . 2 o LIV TIL AT BEKAM-
~.0g sd venter vi stadig pa tojet. Men det er ikke sidan han er, altsd Anden der Vandrer. PE sgeoveal, - 4
-r1 . . . CGuees
fantomet-ringene fra Norge. Vi tegner et lidt andet billede end det man normalt meder \
. . o .. L R JEG VIL X
i bladene, vi fokuserer pd nogle andre elementer. Det vigtige W S \VEMT LV

for os er myten om Anden der Vandrer, hvad er han kom-

met af, hvordan er han kommet, og hvad er hans vasen.

Scenariet omhandler et centralt punkt i denne myte: Nar

Fantomet overdrager sit hverv til sin sen - og fir ham til at HALENE MATTE SONNEN BEGRAVE SIN FAR, HBANDARERNE
LIGESOM ALLE ANDRE FANTOMER HAVDE HYLDEDE DET

sverge Fantomet-eden. Kit er det 21. Fantomets sgn, og stir rcnilbicobitt ARG

FANTOMET...""
overfor dette valg. Det er et valg med svare konsekvenser.

Valget stir mellem at skulle opgive sin frihed, sit liv og blive
Fantomet, eller at nzgte at svarge eden og derigennem vzlge sit
eget liv og nagte at kempe for retferdigheden som Fantomet,
nagte at hevne sin fader, negte at folge i slegtens fodspor.

Det 21. Fantomet er blevet ramt af en giftpil, og ligger for Successionsmyten - scenariets omdrejningspunke
doden. Fantomet onsker at Kit skal svaerge eden og trede
i hans sted. Men de er ikke de eneste der er tilstede i
Kraniegrotten. Deden og Singh er der ogsa. Singh

Diskussionen for og imod bruger vi til at fortzlle nogle
gode historier, hvor vi fremstiller Fantomet som vi ser ham.

. . Men hvad er han s3? Jo, han er sej, sterk, hurtig, kan ikke
er Fantomet-slegtens @rkefjende; singh-pira-

terne draebte det 1. Fantomets fader. Dgden er
der fordi Fantomet er hans tjener, og nu vil han

dg, har haft betydning gennem verdenshistorien, en havner

og er dgdens tjener. Med andre ord han er en myte og ikke

have hans son il at blive hans fjener. Singh kun en tegneserleﬁgur. Fantomet omgiver sig med syfnbo—
] i kel ler af forskellig art, mest symboler for Deden. P4 hans

(en dndelig reprasentant, muligvis blot J—

en febervildelse) er der for at fa Kit til

ikke at sverge eden. Singh gnsker desuden

" hgjre hind barer han Den onde ring, der er et kra-
niemarke. Med denne ring marker han de onde,
N dvs han forbander dem. De barer Dadens mzrke.



Leksikon \

Der optreeder et utal af perso-
ner og steder i Fantomet. Vi har
valgt nogen ud, som vi mener
er vigtige. Kender du flere er du
velkomne til at bruge dem, gar dig
blot umage med at introducere
dem, sa alle er lige meget med.

Efter at have leest et utal af
Fantomet-blade, er vi efterhan-
den orakler pa det omrade, sa
hvis der der noget du synes du
bar vide, sa send os en email.

Det forste Fantomet
Christopher Walker skyllede i land
pa Bengalis kyst i 1536. Han var
den eneste overlevende efter et
svigagtigt baghold pa hans faders
handelsskib. Pa Bengalis kyst
svor han “jeg sveerger at vie mit
liv til bekeempelse af sgraveri og
alskens ondskab. Min sgnner skal
folge mig.” Det var Singh-pirater
der stod bag overfaldet, og disse
var fgrste mal for Haevneren som
Fantomet kaldte sig i starten.

Praesident Luaga

Bengalis praesident og Fantomets
personlige ven. Deres venskab gar
langt tilbage. Fantomet har afveer-

get flere kupforsgg mod ham.

N

Fantomet bor i Kraniegrotten, hvor hans stentrone stir i samme
rum, som hele hans slegt er begravet. Nir han satter sig der, er
han et med alle de andre der var Fantomet han er et med slag-
ten. Hvert Fantom nedskriver sine gerninger, si de der folger ef-
ter ved hvad han gjorde, og kan fortsatte hvor han slap. Alle der
bliver til Fantomet har heddet Christopher Walker for de blev
Fantomet. Fantomet narrer sine fjender til at tro at han der,

for at kunne skreemme dem senere, ved at dukke op igen. Her
begynder myten om hans udedelighed. Fantomet fir tilnavnet
"Anden der Vandrer”, Er han i virkeligheden ikke ind der van-
drer. Vandrer fra far til sen? En hzvnende 4nd, der giver krop-
pen overmenneskelige evner, men slider den op. Anden skal
have en ny krop og en ny Kristoffer Walker mi svarge eden og
blive Fantomet. Anden kan ikke dg, men kroppen kan. Dgden
har givet det forste Fantom styrken. Pracis hvad Dgden far ud
af denne handel er ikke helt klart, men Deden far i hvert fald en
tjener. Vi har et bud, som vi gerne diskuterer over en kold fadel
eller nogle Fantomet-tegneserier, som vi sleber med til Fastaval.

Kolofon
Kontakt os:

Lars Vensild: vensild@naturalbornholmers.dk
Frederik Berg Olsen: frederik@naturabornholmers.dk
Olle Jonsson: olle@naturalbornholmers.dk

Tak til Frederiks mor for at have passet pa hans Fanto-
met-blade, og Lars Vensilds mor for at have haft hhv.
Den Gode og Den Onde Ring liggende i en skil i siden
Lars var knagt, de andre drenge i Natural Born Hol-
mers, homestarrunner.com og Mette Finderup.

Ide & tekst: Lars, Frederik, Olle samt Lee Falk
Layout: Frederik.
Produktion & hjelp: Jonas Harild

[ True as in true



General Bababu

Tidligere general i Bengalis
haer. Har flere gange forsggt

at tage magten fra den demo-
kratisk valgte Luaga, eller fare
Bengali ud i krig. Har stadig en
del allierede rundt omkring. Er
en gammel fjende af Fantomet.

Devil
Det 21. Fantomets ulv og
trofaste falgesvend

Hero

Det 21. Fantomets hvide
ganger, der er yderst hurtig,
udholdende og veltraenet

Tzu Hwan

Tidligere politimand, og
Fantomets ven. Bosat og ar-
bejdede i Sanghai. Har flere
gange hjulpet Fantomet i hans
kamp mod illegale stoffer.

Kraniegrotten

Fantomets hjem. Der hvor sce-
nariet udspiller sig og som huser
Fantomets trone. Bag vandfal-
det. Bandarerne viste det farste
Fantom stedet og han fremhae-
vede det kranieagtige struktur.

Traeslottet

Fantomets andet hjem. Det er her
hvor Diana, Rex og barnene bor,
nar de ikke er i Kraniegrotten.

Anden der Vandrer

Scenariet handler om en mand, der sidder pi et loftskam-
mer. Manden har lige indtaget indholdet af en lille flaske.
Enten er det gift eller ogsd en form for narkotikum. Hvem
han er og hvad der er i flasken, ved vi ikke for vi nar slut-
ningen. Enten er han en narkotiseret Lee Falk, skaberen af
Fantomet, eller Kit Walker, det 21. Fantomets sen. Fra nu
af kalder vi manden pa loftskammeret, Forfatteren. Han
har en masse tanker og forestillinger, der drejer sig om

det 21. Fantomets ded, Kits valg og Fantomets natur.

Det 21. Fantomet ligger for doden. Omdrejningspunktet er
hans enske om, at Kit skal fortsztte linien af Fantomer. De
har en samtale om, hvad det indebzrer at veere Fantomet. I
denne samtale forteller Fantomet fem historier om slegten
og sig selv. Diskussionen foregar i Kraniegrotten mellem Kit
og Fantomet. Doden og Singh er ogsi tilstede, om end ikke i
fysisk forstand. Manden pé loftskammeret knytter undervejs
nogle tanker til disse historier. Til sidst valger Kit, om han
vil vaere Fantomet eller ej. Hvis han velger at fortsette sleg-
ten, viser det sig, at manden pa loftskammeret er Lee Falk,
der i sin rus, har siddet og fantaseret om Fantomet. Hvis
ikke, er det Kit Walkers sidste tanker inden giften slir ham
ihjel. Han begir selvmord og slutter dermed Fantomets li-
nie. Som en lille krglle pd halen, er Singh-piraternes merke
pa flasken (en stor cirkel omgivet af 6 mindre citkler).

Historien er delt op i tre "lag”. Det gverste er manden pa
loftskammeret; forfatterlaget. Det naste er Kits og Fan-
tomets diskussion i Kraniegrotten; diskussionslaget. Det
nederste er de historier, Fantomet forteller pa sit dedsleje;
historielaget. Diskussionslaget og historielaget forholder
sig til forfatterlaget ved at de er del af Forfatterens tan-
ker. Historielaget er indleg til diskussionslaget.

Rent praktisk fungerer det sidan at du, spillederen, starter
scenariet, s@tter stemningen vha. fortzllingen om Forfatteren,
og vi ender i Bengali, Kraniegrotten hos Kit, Fantomet, Dagden
og Singh. S4 vi gir fra forfatterlaget til diskussionslaget. Her
har spillerne frie tgjler, de spiller deres roller pa almindelig
vis. Fantomet dbner ballet med at bede Kit om at svarge eden.
Diskussionen er i gang, Kit tvivler pd om det er det vard, og
hvad Fantomet egentlig er. Dgden ensker at Kit skal svarge
sd han far endnu et slegtsled. Singh vil have at linien stopper,
eller i det mindste retferdiggere sig selv (og fordsmme Fanto-
met lidt). Fantomet vil have at Kit sveerger eden, forer linien
videre og hevner ham (som han selv gjorde med sin fader).

Forfatterlaget

Dette lag bruger du til at komme med kommentarer til hi-
storierne, overvejelser og mulige erindringer om det fortalte.
Nar historierne er i gang, og spillerne fortaller, kan du bidrage
med Forfatterens tanker. Bide som korrektion og som inspi-
ration til fortzllingen. Du kan altsa @ndre i deres fortzlling.
Brug det dog varsomt - det er trods alt deres fortalling.

Nar en historie er fortalt til sin ende, gar vi op i forfatterla-
get, hvor Forfatteren gor sig nogle overvejelser om det for-
talte. Dette vil vere anfort pd de respektive fortellingers kort
(under rubrikken outro). Det kan fx vare tankerne om Den
Onde Rings oprindelse efter historien om Striden P4 Malta.
Lad vare med at lese op, men brug dem som inspiration - lad
som om du spiller en rolle og diskuter gerne med dig selv.

Diskussionslaget
I dette lag diskuterer rollerne. De prover hver
iser at fi deres vilje. Centrum for diskussio-
' nen er Kit. Det er ham der skal valge sin skabne



Fantometklippen
En klippe som forestiller Fan-
tomets ansigt (masken). Efter
sigende udhugget af Michelangelo!

Den hviskende skov

Nogen treeer hvis stamme lig-
ner kranier. Siger en underlig

hviskende lyd (fantomet), nar
vinden blaeser gennem dem.

Guran
Fantomets bedste ven
0g bandarhgvding,

Den onde ring

Den bergmte onde ring. Sidder pa
hgjre hand og efterlader et maerke
pa dem han slar (et kraniemaerke),
hvis Fantomet gnsker det.

Den gode ring

bruges til at saette maerker pa
ting. De er sa under Fantomets
beskyttelse. Personer far typisk
en amulet med samme tegn pa
(fire sabler hvis spidser mades)

Junglepatruljen

En organisation som hjaelper
Fantomet med at udgve ret-
feerdighed. Stiftet af det sjette
Fantom ud af en bande pirater
fra Sanloi (Redskaeg etc,) Har
Fantomet som gverste leder
(selvom de aldrig ser ham).

- om Fantomets linie skal fortsztte eller ej. Undervejs
gor de sig nogle overvejelser om hvad Fantomet er.

Fantomet har fem historier han skal bruge som indleg i
diskussionen. Nir en af disse kommer i spil, gar vi ned i
Historielaget, hvor spillerne sammen skal fortzlle den pa-
gzldende Fantomet-historie. Nar historien er fortalt ryger
vi op i forfatterlaget, og si ned i diskussionslaget igen. Fan-
tomet spiller derfor en stor rolle i diskussionslaget, og du
kan med fordel tage en snak med spilleren for i gir igang.

I diskussionslaget er din rolle at holde samtalen i gang og
hjelpe med at fa historierne i spil pa de gunstige tidspunketer.
Med "gunstige tidspunkter” mener vi, i verste fald, nar dis-
kussionen er ved at de ud, gir ud af en tangent, der ikke er
vigtig, eller omhandler noget der skete i blad nummer 235,
som kun en af spillerne har lest. I bedste fald, nar diskussio-
nen naturligt rammer noget som er indeholdt i en historie.

Der er to mennesker og to entiteter’ til stede i Kraniegrot-
ten. Spillerne vil sandsynligvis undre sig over, hvad Singh
laver der, og hvad han er. Dedens tilstedevarelse tanker de
nok ikke over - Fantomet er jo ved at de. Singh er der ikke
som en pirat i ked og blod, han er der enten som en hallu-
cination, der personificerer Fantomets og specielt Kits tvivl
i forhold til hvad han skal gere og hvad det hele gar ud pa.
Han kan ogsi vere Singh-piraternes dnd eller essens. Den er
steerk nok til at vaere til stede her pa graensen mellem liv og
ded. Eller maske hidkaldt. Forhabentlig begynder spillerne
ikke at stille spergsmil, og accepterer bare den forklaring
du bedst kan fa til at fungere. Du kan ogsi sige, at det er et
metafysisk scenarie, og slippe helt udenom diskussionen.

Pointen er: Det er vigtig at alle kan kommunikere med hin-
anden, og at ingen udger en fysisk trussel overfor hinanden,
og at ingen kan fi nogen af de andre til at forsvinde.

Hvad er s det vigtige i diskussionen? Det er havn
kontra retferdighed, frihed kontra pligt, egne interes-

ser kontra andres interesser,
familieforpligtigelser, ded, liv
og kerlighed. Vi ved natur-
ligvis ikke precis, hvad dine

TRADI TIONER! HAR DE
LEVET 06 kaMPE

spillere vil diskutere, men - ORGAVESZ
det er hvad vi forventer, det

kommer til at handle om.

Historielaget
Her skal der fortzlles, og det

gor spillerne sammen. Det

ER JEG PEN -
SIDSTE AF IND
TRENGERNES
DYNASTIZ

handler om den gode histo-
rie, og ikke om deres roller i
diskussionslaget. Det vil sik-

kert vare svart for dem ikke
at traekke deres rolle med ind.
Det er ok, blot der ikke gir konkurrence i fortzllingen. Man
kan ikke vinde fortzllingen. Den er mere eller mindre afgjort pa
forhind. Det som er interessant er at de fortzller en historie.

Spillerne fir hver et fortellekort, der kort skitserer hvad histo-
rien gar ud pa. Alle historier er delt op i tre dele. En begyndelse,
en midte og en slutning. Hver del har et slutpunkt, der forer
videre til naste del. Spillerne har i hver del en opgave. Det kan
vare at fortalle fra en speciel vinkel, eller fi noget bestemt til

at ske. Hjzlp dem til ikke at kempe om fortellingen, men at
give plads til hinanden. Nir man har niet et slutpunkt for en
del, gir man videre til naste del. Hvis der er et spring i tid og
rum forteller spillederen vejen hen til naste dels startpunke.

Det varierer hvor fastlagte historierne er. I de historier som er
rimelig fastlagt er det din opgave at fi spillerne til at fokusere
pa detaljer og hvordan ting sker. I de friere historier er det
i

vigtige, at der sker nogle spendende ting. Dermed ikke
l sagt, at der ikke ma fokuseres pi detalje og hvordan.



Singh-piraterne

En forbryderorganisation og
Fantomets arkefjender. Drabte
det fgrste Fantoms far. Mange af
Fantometslaegten har haft deres
banemaend blandt Singh piraternes
reekker. Blev indtil fornylig ledt
med jernhand af den mystiske
Dogai Singh. Hvad hans skaebne

. \
Nar spillerne har fortalt historien, skal du tage over og g ind
i rollen som forfatter og fortalle tanker om historien. Han
har enten lige fundet pa den, eller erindret den, og har nogle
overvejelser, der setter den i perspektiy, eller afrunder den. Nir
det er overstiet ender vi tilbage i diskussionslaget, hvor spil-
lerne igen treeder ind i deres roller. Til hver historie har du et
fortzllekort, der indeholder alt den information spillerne har
samt Forfatterens outro, som du skal bruge som grundlag for
Forfatterens tanker, naturligvis spedet op med indsigter fra

Ch'gaan

Truslen mod stammerne skal vare reel. De skal ikke selv
kunne/turde gore noget mod Chigaan. Da Fantomet(i hi-
storien) er fortryllet af Ch'gaan, skal han ikke vide, at han
er det. Han skal tro, at verden er ndret, at alle er i mod
ham, og at han til sidst mister sine keere. Han skal ud pa
vanviddets rand og tilbage igen. Spillerne ved godt der er
tale om en fortryllelse/forbandelse, men Fantomet tror
virkelig pa det der sker. De sterke folelser skal i spil.

Diana

Fantomet kan ikke leve et normalt liv, han kan ikke
gore som andre, han har et stort ansvar han ikke bare
kan tage pi ferie fra. Men kerligheden kan han godt
finde. Motiverne for at fi en kone, kan dog disku-
teres (er det kun for at f3 et atkom til dgden?)

Junglepatruljen

De to forste blokke er action-packed, og der skal ikke dva-

helt pr%CISt er VIdeS |kke spﬂlernes hiStOI‘ie’ De fortxllerjo netop Forfatterens hiStOI‘ie’ les sa meget Ved tanker og fglelser, udover det der Speciﬁce—

Diana res gennem opgaverne. Det er der til gengzld i tredie del.

Det 21. Fantoms kone. Arbejder
for FN. Mor til Kit og Heloise.

Rex . _ _ _ Den Rade Stav
Fantomets adoptivsen. Arving Tanker om de fem historier
til kongedgmmet i baronk- Vi har naturligvis gjort os nogle tanker om hvad der er centralt

h?n' Er ikke_en del af denne i de forskellige historier, og hvordan de bedst fortelles. Det
historie (er i Baronkhan)

Kit & Heloise
Fantomets bgrn. Kit er en af

hovedpersonerne. Heloise er
i USA for at uddanne sig. '

Er du i tvivl om hvordan du spiller fortzllerollespil, sa

kontake os. Enten pa mail eller fang os pa Fastaval. Der sker ikke si meget, men folks overvejelser og reaktioner

er vigtige, da det er dét, de kan bruge i diskussionslaget.

Fantomets list og snilde er meget vigtig. Det skal helst
vare dem han vinder med, ikke med ri styrke og vold. Fan-

o K T tomet skal 3 sig selv til at fremstd som udedelig, og her
felgende er guidelines til dette. Husk det er kun guidelines, .
4 ] : skal forbrydernes frygt for ham skildres. Deres sved, deres

sd pres dem ikke ned over spillerne. For du gir videre er det . .
1idé at Lese de form histogier o soill forceellek tanker, deres rysten og panikken, der jager gennem de-

en god 1de at lxse de fem historier pa spillernes lortxllexort. res krop, da de fatter at noget udedeligt er efter dem.



Striden pa Malta

Hold tungen lige i munden, da der sker en masse. Det skal

se ud som om Fantomet er dod i Suleimans fangenskab. Det
bruges senere i fortellingen, da det er dét, der skremmer
belejrerne pd Malta. Finder spillerne en anden lgsning, si

fred med det. Det er dig, der skal afslutte historien med det

1. Fantomet. Han tager hjem og der i Kraniegrotten. Her har
vi den forste overdragelse af ringene, og forste gang en sgn af
Fantomet svarger ved sin faders dedsleje. Det er prototypen pa
den historie vi vil fortelle, og det valg Kit stir overfor. I forfat-
terlaget er det vigtigt at fortzlle det som en tankerzkke, der
bliver vildere og vildere, eller som en erindring der bliver dybere
og dybere. Giv dig tid i den! Der er meget der skal fortalles.

Afslutningen

Nar Fantomet har fortalt de fem historier, og diskussionen
ebber ud, eller den ikke bevaeger sig lengere, dor det 21. Fan-
tom. Spilleren skal beskrive hans sidste ord, dndedrat og
lignende. Doden og Singh forsvinder, og tilbage sidder Kit.
Hvad valger han? Det er hans og kun hans valg. De andre
spillere er nu kun iagttagere og kan ikke komme med kom-
mentarer eller lignende. Lad gerne Kit bruge lang tid, teenke
hejt osv. for han kommer frem til en konklusion. Hvis han
svaerger eden sd lad ham forklare alt han foretager sig. Hvis
han velger ikke at sveerge, beskriv da hans feerd ud af Kra-
niegrotten og junglen. Nir dette er gjort, springer du til For-
fatterlaget og fortaller nu enten som Lee Falk eller Kit.

/4

Huis Kit svor eden, stopper Lee Falk sine skriverier,
samler sine papirer og tenker veltilfreds over den suc-
ces historien vil fa. Hvis Kit ikke svor eden, fortzller du,
hvordan giften draber Kit, det sidste Fantomet og liniens
brydes. Dgden har mistet en tjener. Singh har vundet.

Forberedelse af scenariet.

For du spiller "Anden Der Vandrer”, skal du have lzst perso-
narkene og fortzllekortene. Du har nogle kort som indeholder
det samme som spillernes fortallekort, bare med alle infor-
mationerne fra hver enkelt spillers kort. Derudover rummer
den stikord til hvad Forfattern kan sige. tilNar du leser spil-
leder-fortellekortene anbefaler vi, at du understreger de ord og
sztninger du finder centrale for historien. Det ggr det lettere
for dig, ndr du skal bruge dem. Dette er specielt vigtigt i for-
fatterens outro, da der her er en del at fortzlle. Det skal ikke
lzeses op, det er blot et opleg der skal fortelles over. Du skal
fortzlle det i egne ord. Nar du nu har lest det hele, si tenk
over rollerne i forhold til fortellingerne og diskussionslaget.
Vi har tilstrebt at personerne i diskussionslaget skinner lidt
igennem i historielaget, dette er dog ikke gjort for at de skal
fortzlle, som deres person i diskussionslaget ville have gjort.



Om spilstart

Nar spillerne har faet deres personark giver du dem ogsa
fortzllekortene. De skal vide at det kun er Fantomet, der
kan sette dem i gang, og at de ikke skal lzese dem grun-
digt nu, men blot skimme introduktionen i venstre side.
Snak evt. lige med Fantomets spiller, og serg for at han
foler sig tryg ved det, og har forstaet proceduren.

Scenariet dbens med en fortzlling fra din side af. Fortallingen
omhandler forfatteren, der sidder pa et loftskammer og enten
er pa stoffer og finder pa det hele, eller er ved at begi selv-
mord ved at indtage gift. Her mindes han hans sidste diskus-
sion med sin fader. Det skal ikke fremgi, hvad der egenlig
foregir, men blot at der er en person, der har indtaget noget,
der pavirker ham ret kraftigt. Genstande han har omkring

sig blander sig i fiktionen eller skaber fiktionen. Nir Forfat-
teren har tenkt/hallucineret sig til situationen i Kraniegrot-

ten, si gir vi ned i lag 2, og spillerne kan begynde at spille.

Lars, Frederik & Olle.

Portreet
Hvilken spillers
fortaellekort det er.

De tre dele
De tre dele af
forteellingen, med
efterfglgende rids af
historiens indhold.

F Mo

Evtopa var fryet af Sfesimans
forder.  Tobanitterordonens
festning pd Mafba, def wibte
lbofoerk, W ynder bikyring.
Dergp Attt dof 1. Fanfomes,

7 [/ def / Rperne pi Sifer-

tan, offomannernct fersker o
S pl TS var fenkef fid Soermant bory.

introduktion
Hvor spillerne kort
far introduceret
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historien af Fantomet.
Fantomets spiller kan
veelge at bruge denne
introduktion i spillet.

Ko mitte redge win fader for
fan dode J fangenthab...

feestning. Han bagfer Fantomet
fra en langsom €g pinefuld

ded. De fér det til at se ud som
om Fantomet er dad og flygter

uden at blive opdaget.

Opgave

Forteel om velstanden i
Suleimans gtad og hvorfor
SuleimandRige er sé rigt

Exit
Fantonfet er kommet til kreefter
og de fager til Malta.

pé Malta er undpr belejring af
Sulimans styrkglgFantomet
lzegger en plan Yammen med
Stormesteren, der skal sla
Sulimans overlegne styrker
tilbage. De ved de maske far
forstaerkninger den naeste
morgen, men slet ikke nok

Opgave
Beskriv hablosheden i
Johanitterordenens faestning

Exit
Det bliver daggry, og
Johanitterqrdenen gor udfald,

i solens forPRestraler, anfort af
Fantomet

gennem fjendei
flygter foran ham, ter ikke
kampe mod ham og hans
styrke. Sulimans harfarer
mener Allah har vendt sig
fra dem, og giver ordrer til
tilbagetraekning fra Malta.

Opgave

Beskriv Suleimans tanker

far han giver ordre til
tilbagetraekning

Exit

Kit ser de tyrkiske skibe sejle
bort.

Spillernes opgave i delen
Det spilleren skal fortzlle om i
historien. Pa dit forteelleark har du en

oversigt over alles opgaver, sa du kan
hjeelpe dem med at ‘huske’ deres

\

Slutni

Hvordan delen slutter.

Kommer d

e for hurtigt

frem til slutningen, kan

du sparge

ind til detaljer i

histarien eller springe lidt

tilbage i t

id.




Fanfomet Fen Foernde

Giften brender i din krop. Alt er tige. En
singhpirats fordemte pil. AErkefjenden. Din slegts
banemand. Du merker den simple bire du ligger
pa. Den bare bandarene bar dig pa gennem
vandfaldet og tilbage til Kraniegrotten, din slegts
grotte. Du husker turen i glimt. Har dine forfedre
mon oplevet den pi samme mide; denne sidste
gang man vender hjem?

Kits ansigt trader sloret frem for dig, Ordene fra
hans mund bryder gennem tagen: "Far. Far, kan du
hore mig?”. Med besvar kommer ordene over dine
lzeber, de ord du skal have sagt for det er for sent:
"Ja, min son, jeg horer dig. Jeg har ikke langt igen. Jeg

er deende.”

Du mzrker ham mere end du ser ham; Dgden.
Altid har han fulgt dig, altid har han hjulpet dig,
Lige siden du selv svor Eden, tog ringene og lagde
din far ind i hvalvingen til hans forfedre; dine
forfedre. Slegten. Slegten sluttede en pagt med
Degden for at f4 magten til at kempe for
retferdigheden. Hvad er et enkelt liv i forhold
manges liv? Deden var det som skabte Fantomet -
Anden Der Vandrer - Hevneren.

Det er din sidste vandring nu.
Din sen er hos dig.
Slegten er hos dig.
Deres gjne hviler pa
dig: "Det er din tur nu,
Kit. Det er din tid nu.
Sveerg Eden og folg i

-

-
- J

slaegtens fordspor”. Du kan here ekkoet af den ed,
som hele din slegt har svoret. Hviskende. Eden du
selv svor ved din faders dedsleje, den ed din fader
svor ved hans faders dedsleje:"Jeg sveerger at vie mit
liv til bekempelse af sorovere og alskens ondskab!
Mine sonner skal folge mig!”

Du herer ham for du ser ham; Singh. Altid har du
bekempet ham, altid har du trodset ham, lige
siden du svor Eden, tog ringene og blev Fantomet.
Lige siden du begravede din far sammen med hans
forfedre, med dine forfadre. I har bekempet ham
lige siden Eden blev svoret forste gang, Fantomet,
Anden Der Vandrer, har altid bekempet ham.

Kampen har raset i over 400 ir og du helmer ikke
for den er slut. Du er ikke den forste som er faldet
for Singhs hind. Selvom du nu er brugt - er
doende - er kampen ikke slut. Anden Der Vandrer
kan ikke dg. Traditionen ma ikke dg ud med dig.
Slegten ma ikke ga til spilde. Der er ikke lang tid
igen. Livet render ud af din krop.

Du svor Eden, og viede dit liv til sagen. Du satte
retferdigheden og slzegten hgjere end dit eget liv,
og tog din del af kampen! Ingen misunder dig,
men mange beundrer dig. Store gerninger kraver
store ofre og du ofrede dit liv. Du sluttede en pagt
med Deden, som alle andre Fantomer for dig,
Degden gav dig styrke til at haevne din slegts
mordere. Havne din fader. Kempe for

retferdigheden og det gode.

Du svor Eden, nu skal han svarge den. Du
kempede, nu skal han kempe.

Som alle for ham skal han sverge at bekampe sin
faders morder. Hvis ikke for dig og forfaedrene, sa
for retferdigheden!



Ao Wafkeer, Artisger

Du er sgn af det 21. Fantomet. Din fader ligger pa
sit dodsleje. Han har febervildelser. Er dgende.
Truffet af en giftpil fra en Singhpirat. Giften
brender i hans krop. Denne gang klarer han det
ikke. Han har ikke langt igen. 39 ar blev det til.
Kun fi Fantomer blev zldre. Alle der i kamp, in-
gen er sovet stille ind.

Degden har alle dage veret Fantomets folgesvend,
skebne og svebe. Daden folger kampen. Dgden
folger Fantomet. Ingen kan snyde den, heller ikke
Fantomet. Det er prisen for at kempe for det gode,

for retferdigheden

Du er stadig ung, Livet og verden stir foran dig.
Din skabne hviler tungt pa dine skuldre. Din for-
fader, Christopher Walker svor at bekempe sore-
vere og alskens ondskab. At hans senner skulle fol-
ge ham. Siden har alle senner svoret eden og fort-
sat kampen. Alle har svoret ved deres fader, svoret
at havne sig, at fi retferdigheden til at ske fyldest
overfor dem der har drabt, plyndret, pint og pla-
get. Og ikke mindst hvnen for drabet pi faderen.

Din fader tog valget, han valgte at blive Fantomet,
at fortszttte kampen. Han opfyldte det som urfa-
deren bad ham om, det urfaderen svargede at han
ville. Han satte slegten hgjere end sig selv, han
valgte uselvisk. Han valgte at keempe for retferdig-
heden, at kampe for alle de, der er for svage til selv
at kempe. Du ved hvad han forventer af dig, at du
skal ovetage hans hverv, svarge eden og blive det

nye Fantomet.

Men det er dit liv, der nu forsvinder og blot bliver
en fjern erindring, hvis du svarger eden. Din fri-
hed forsvinder, dit jeg forsvinder, Kit forsvinder.
Du bliver Fantomet — Anden der Vandrer. Har du
ikke ret til et liv? Men er det ikke din pligt at for-
sztte kampen mod dem der gav din fader hans ba-
nesar?

Dgden af et Fantom indvarsler det naste Fantoms
komme. Dgden har det forste og det sidste ord.
Dgden folger Fantomet, og du vil underskrive din
egen dedsdom ved at svarge eden. Din sen vil folge
dig hvis du sveerger eden. Han vil skulle begrave
dig sammen med dine forfadre. Du vil til sin tid
ligge for deden, og bede din sen om at svarge eden,
at opgive sit liv for at trade i dit sted og fortsatte
kampen. Ganske som din fader nu beder dig. Du
accepterer at dit liv vil blive kort og din ded blodig,
Du har flygtigt smagt livet, du har smagt friheden.
Er din appetit slukket?

Hele din slegt hviler her i Kraniegrotten. Rekker
af myrdede faedre. Deres gjne hviler pa dig. Afven-
ter din beslutning, Vil du sveerge Eden som dem,
eller vil du bryde linien, denne 400 ar gamle linie.
Skal manden der ikke kan da, Anden der Vandrer,
Fantomet, udde? Det er dit valg. Du kan ikke hore
dem. Det er dit, og kun dit valg, Alt har en pris.



SIngh, Eirafernar Firaf

Du er kommet til Kraniegrotten. Ikke for at keem-
pe. Ikke for at hine. Du er kommet for at afslutte.
Hidkaldt i hallucinationerne af det deende Fanto-
met. Tigerne fra dodens slegt.

Siden 1536 har Anden Der Vandrer, Hazvneren,
bekempet dig og dine. Du har draebt ham flere
gange, ganske som du drabte hans fader. Hver
gang har han negtet at dg, naegtet at indse det
frugteslase, det hiblgse i hans mission, dette hans
personlige havntogt. Han ligger for deden for 21.
gang, og som alle de andre gange stir en ung mand
overfor valget mellem at skulle keempe til deden
mod dig og dine, eller at slutte striden og leve sit
eget liv. Et urimeligt valg. Vil du havne din fader
eller ej? Det kan man ikke sparge sin sen om. Ikke
igen og igen. Hvor mange skal der slas ihjel for
hzvnen er fuldbragt?

Nej, det handlede om noget andet, det handlede
om retferdighed og forbrydelse. Han pegede pa
jet, pd dig, som det onde. Han beke@mpede jer, det-
for mitte han vare god. God? Ham, der i blodrus
og blendet af sorg, svor heevn? Hvor ren og uper-
sonlig er den kamp egenlig?

Du er det onde, det uretferdige og svigagtige, hvis
man skal tro pa retferdighedens rene forkemper,

Fantomet. Du rover og plyndrer. Ja, men ikke mere
end de handelsmand, der under lovens dekke szl-
ger madvarer til overpris nir der er hungersned.
Du slir ihjel, ja, nar det er nedvendigt. Du slar
ihjel nar folk trodser dig, eller bryder deres ord
overfor dig. Du er @relgs! Nej, du holder dit ord
nar du giver det. Dit spil har ogsi regler. Du lyver
ikke om hvad du er. Du er en pirat, piraternes pi-
rat. Pirater overfalder og rover, men de er ikke
uden zre. Hvis du var en nations leder, ville dit
folk vare stolt af dig. Alle kender dine sande moti-
ver. Du har ikke brug for at lyve, om hvorfor du
gor som du gor. Du ved du ger, og du kender pri-
sen. Du tvinger ingen til at keempe for din sag, de
kommer helt af sig selv.

Du er trat af at blive lagt for had af de forkerte
grunde. Had i sig selv kan du forstd og har intet i
mod. Had kan vare nyttigt og brugbart, men dette
er destruktivt, denne havn for havnens skyld. Det
md stoppe, denne hykleriske kamp mod dig. Han
md erkende hvad hans kamp handler om, nemlig
havnterst, og stoppe den. Den giver ikke mening
leengere. Hvad er det han er si bange for, at han
ikke har nogen berettigelse? Er det derfor han ha-
der dig sd meget, at han er villig til at de for det,
ofre sin sgn for det?



Doddes.

Du er Dgden. Livets afslut-
ning, Dgden er det mennesket
ikke forstar: Doden er det der gor livet
vaerd at leve. Det mennesker altid vil vide er
banale ting: "Hvad sker efter doden?” og "Hvad
er meningen med livet”. Plat. "Har jeg fortjent at
do?” Ja, har du fortjent at leve? Har du gjort brug af
mulighederne? Utaknemmelighed. Mennesket har
oftest ikke forstielse for de lengere forleb, det store
vue.

Nogen frygter dig, andre kalder dig gud. Nogen
kommer til dig. Nogen ejer du allerede mens de le-
ver. Du henter dem, der ikke skal vare her mere.

Det er hvad du ger, det er hvad du kan. Alt det an-

det er menneskers fantasier, nasten da...

Nu er du kommet til ham, til Kraniegrotten, dit
adelsmerke, til ham, til den deende. Han foler det
er hans sidste time, selvom han havde den for man-
ge dr siden. Det er ikke ham, du er her for at hente i
dag, det er hans sen. Det er tid til at han giver Dg-
dens gave videre. Ringen, Dgden.

I over 400 ar har du fiet sgnnerne med hjelp fra
deres feedre. Deres urfader, Kristoffer Walker bad
dig om hjlp efter han var skyllet i land og havn-
torsten breendte i ham, som giften breender i det 21.
Fantom. Du gav Kristoffer Walker styrken til at
hzvne sin fader, og til at kempe. Du gjorde ham til
et fantom. Selv kaldte han sig Hevneren. Men man
giver ikke uden at fi noget igen. Du fik ham, og alle
hans senner. Han formulerede det endda selv med
sine egne ord, :"Jeg sveerger at vie mit liv til bekaem-
pelse af sorovere og alskens ondskab! Mine sonner skal
folge mig!”. Du behgvede nasten ikke at hjzlpe til.

Fantometslagten. Alle har svoret Fantomet-eden.
Eden som giver dig deres sgnner. Du ved han vil
hjelpe dig. At fornzgte Eden og Pagten med Dg-
den er at fornzgte sin slegt, sin historie, sit jeg. Fa-
deren skal nok skal hjezlpe dig. Hjalpe dig, som
hans fader hjalp med ham, og hans fader for ham.

Du tenker nogen gange pi, om det havde varet
ngdvendigt at inkludere delen om sgnnerne i eden.
De er altid kommer helt af sig. Optendt, branden-
de af had, af had til deres faders morder. Det sam-
me had, der braendte i urfaderen. Villigt overtager
sennerne deres faders sag, villigt kemper de videre

retferdighe-
den.

Nok er det

ikke giet let hver
gang, men linien er
ubrudt. Hevntersten og
den storre sag har altid
ledt dem til dig. Ledt
dem til dig, si de kan

fa styrke og du kan fa
dem. Anden der Van-
drer. Du fir dem for

tid, og giver dem kraften til at fa

havn. Dgden har sin plads i historien — i livet.
Fantomet er din tjener, og han svor at hans sgn
skulle fglge ham. Kan man svarge pa sine bgrns
vegne? Naturligvis kan man det. Du skal nok
sgrge for at eden ikke bliver brudt. Du skal nok
sgrge for at Kit svaerger at ville h&vne sin fader.
Det er hans pligt. Hans kald.



CH gaar
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Ko faad iy fortaehle oy om
modef med CF gaan, en ai/vng-
Jont Liorsfe frofgkarse.

/ fofge min forfaders Rromike,
o 19. Fanfomef. byrde fan
fave varef Jod for over 200
ar sigen.  Tog havde a/Fiy

Fromf om af SRuffe 4173 overfor
on aﬂfAﬁ%gyvﬁk')91v$%%%%(/&4%a
fad iy forfale Kirforien fra

\\\f%zyw%ékﬁyzu

1. 7o/

Alle stammerne er i oprar.
Truslen er Ch'gaan, junglens
meegtigste troldkarl, som

har nedkaldt en frygtelig
forbandelse over dem.Fantomet
rejser rundt mellem stammerne
for at finde ud af hvor han er.
Da natten falder pd mades de i
en klippegrotte.

Opgave

Ch’gaans tilhaengere overfalder
Fantomet pa vejen mellem
Wambesi og Llongo

Exit

Fantomet mgder Ch'gaan i
klippegrotten.

2. 7of

Ch'gaan flygter, og efterlader
Fantomet fortryllet. Verden er
nu imod ham, alt er omvendt,
o0g han oplever hvordan det
ville veere hvis det onde fik
overtaget.

Opgave

Kamp mod Devil

Exit

Fantomet finder deres hus
(trezslottet) breendt ned.
Fantomet finder Diana og
barnenes grave.

3.9 )

Det nedbrudte Fantomet hgrer
Ch'ganns latter og han. Han far
nok. Han bryder Ch’gaans magt
og overvinder ham.

Opgave

Du er vendepunktet. Lad
Fantomet sige: "Jeg er Anden
der Vandrer, manden der ikke
kan dg, det er ikke i dag jeg
overvindes”

Exit

Fantomet kommer hjem til
kraniegrotten og seetter sig pa
stentronen foran sine forfaedre.

/
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Ko fad iy forseffe Ay om
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Jont Lrorsse Frofgkarse.

/ fofge min forfaders Rromike,
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fave varef Fod for over 200
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Tromf om af SRofe 117 overfor
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1. 7o/

Alle stammerne er i oprar.
Truslen er Ch'gaan, junglens
meegtigste troldkarl, som

\QaJ nedkaldt en frygtelig
forbandelse over dem.Fantomet
rejser rundt mellem stammerne
for at finde ud af hvor han er.
Da natten falder pd mades de i
en klippegrotte.

Opgave
Beskriv forbandelsen, der har
ramt stammerne

Exit
Fantomet mgder Ch'gaan i
klippegrotten.

2. 7of

Ch'gaan flygter, og efterlader
Fantomet fortryllet. Verden er
nu imod ham, alt er omvendt,
o0g han oplever hvordan det
ville vaere hvis det onde fik
overtaget.

Opgave

Beskriv Fantomets fortvivlelse.

Hvad siger Jungletrommerne?

Exit

Fantomet finder deres hus
(trezslottet) breendt ned.
Fantomet finder Diana og
barnenes grave.

3. z;é/\

Det nedbrudte Fantomet hgrer
Ch'gaans latter og han. Han far
nok. Han bryder Ch'gaans magt
og overvinder ham.

Opgave
Beskriv Ch'gaans frygt og
undren.

Exit

Fantomet kommer hjem til
kraniegrotten og saetter sig pa
stentronen foran sine forfaedre.
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Ko Jfaad msg] forfaehle oy om
modef med CF gaan, en ai/vng-
Jons L1prsse FrofgRarse.

/ fofge min forfaders Rromike,
Ao 19. Fanfomef. byrde fan
fave varef Jod for over 200
ar sigen.  Tog havde a/Fiy
Fromf om af SRuffe 4173 overfor
on 17 maghly frofgkars. Men
fad iy forfale Kirforien fra

\\;f%zyw%ékﬁyzu

1. 7o/

Alle stammerne er i oprar.
Truslen er Ch'gaan, junglens
meegtigste troldkarl, som
har nedkaldt en frygtelig

forbandelse over dem.Fantomet

rejser rundt mellem stammerne
for at finde ud af hvor han er.
Da natten falder pd mades de i
en klippegrotte.

Opgave
Beskriv hvor magtfuld Ch'gaan
er.

Exit
Fantomet mgder Ch'gaan i
klippegrotten.

2. 7of

Ch'gaan flygter, og efterlader
Fantomet fortryllet. Verden er
nu imod ham, alt er omvendt,
og han oplever hvordan det
ville vaere hvis det onde fik
overtaget.

Opgave

Fantomet jages.

Exit

Fantomet finder deres hus
(trezslottet) breendt ned.
Fantomet finder Diana og
barnenes grave.

3. %’e/\

Det nedbrudte Fantomet hgrer
Ch'gaans latter og han. Han far
nok. Han bryder Ch’gaans magt
og overvinder ham.

Opgave
Beskriv Fantomets hveaentarst

Exit

Fantomet kommer hjem til
kraniegrotten og seetter sig pa
stentronen foran sine forfaedre.

/

Kot S msy] for sl Ay om
modef med CF gaan, en a1 vng-
fons sforsfe frofgRarse.

/ fofge min forfaders Rromike,
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Alle stammerne er i oprar.
Truslen er Ch'gaan, junglens
meegtigste troldkarl, som

har nedkaldt en frygtelig
forbandelse over dem.Fantomet
rejser rundt mellem stammerne
for at finde ud af hvor han er.
Da natten falder pd mades de i
en klippegrotte.

Opgave
Hvad kreever Ch'gaan?

Exit
Fantomet mgder Ch'gaan i
klippegrotten.

2. 7of

Ch'gaan flygter, og efterlader
Fantomet fortryllet. Verden er
nu imod ham, alt er omvendt,.
Han oplever hvordan det

ville vaere hvis det onde fik
overtaget.

Opgave
Kannibaler

Exit

Fantomet finder deres hus
(treeslottet) breendt ned.
Fantomet finder Diana og
barnenes grave.

3. z;é/\

Det nedbrudte Fantomet hgrer
Ch'gaans latter og han. Han far
nok. Han bryder Ch'gaans magt
og overvinder ham.

Opgave
Beskriv Fantomets berettigede
vrede.

Exit

Fantomet kommer hjem til
kraniegrotten og s&tter sig pa
stentronen foran sine forfaedre.
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1. 7o/

Christopher Walker alias
Fantomet inviterer Diana
Palmer pa en date. Det gar
godt, de falder for hinanden.
Konferencen slutter. Fantomet
skal tilbage til Bengali.

Opgave
Beskriv Christopher Walkers

ﬁ% /t?//ﬂ(’ﬁ]ﬁ/‘f%% %‘/7 O  tanker om Diana.
Kerfigheden. Fog var / New Exit
yﬂﬁé W7/ 4 /P&J/%ﬂf llfd' Afsked i lufthavnen. De siger
,74/ /ﬂ@jﬂﬂ/’f Aﬂ@q var ﬁf de tre magiske ord.
FN-Lonference oy frygfede of
atterntaf fra Generaf Bababs.
Zuf var fer_jog mogde fendz,
Dhiana. M arkiejdt for IN
0 vores forste mode Hog gni-
LIt

2. 7of

Der er langt til Junglen. Diana
ved ikke at Christopher Walker
er Fantomet. Han vover ikke at

afslgre Familiehemmeligheden.

Keerligheden er truet. Diana
tager til Bengali i forbindelse
med FN-arbejde. Beskeden
om hendes ankomst nar ikke
Fantomet.

Opgave
Beskriv Christopher Walkers
savn.

Exit
Diana Kidnappes af General
Bababu.

3.9 )

Fantomet opdager at Diana er i
landet og er blevet kidnappet.
Fantomet kommer Diana til
undseetning. De flygter ud i
Junglen.

Opgave
Forklar hvorfor Diana er
kidnappet.

Exit

Fantomet afslgrer sin identitet;
at han er Christopher Walker

- manden hun elsker.

/

1. 7o/

Christopher Walker alias
Fantomet inviterer Diana
Palmer pa en date. Det gar

- \g.odt, de falder for hinanden.
Konferencen slutter. Fantomet
skal tilbage til Bengali.

K Dana

Koty fad miy forsase Ay om
Kerfigheden. Fog var / New
York  som  prasigenf Lyva-
s bodqymard, Lyqga var £
FN-Lonference oy frygfede of
atfenfarf ]%7 Coeneraf Bababy.
Zuf var fer_jog mogde fends,
Diana. Hor arbesdode for FN
0y vores forste mode Hog gns-
SICP .

N\

Opgave
Beskriv det farste kys.

Exit
Afsked i lufthavnen. De siger
de tre magiske ord.

2. 7of

Der er langt til Junglen. Diana
ved ikke at Christopher Walker
er Fantomet. Han vover ikke at
afslgre Familiehemmeligheden.
Keerligheden er truet. Diana
tager til Bengali i forbindelse
med FN-arbejde. Beskeden

om hendes ankomst nar ikke
Fantomet.

Opgave
Beskriv Dianas frustration over
forholdet

Exit
Diana Kidnappes af General
Bababu.

3. z;é/\

Fantomet opdager at Diana er i
landet og er blevet kidnappet.
Fantomet kommer Diana til
undseetning. De flygter ud i
Junglen.

Opgave
Beskriv befrielsen gennem
Dianas gjne.

Exit

Fantomet afslarer sin identitet;
at han er Christopher Walker

- manden hun elsker.




Lhanrer

SIngh

Lhanrar
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Ko, fead iy fortahle oy om
Kerfigheden. Fog var / New
York som  pravgenf Lya-
gar bogyyyard. Lyaga var £
FN-Lonference oy frygfede of
atterntaf fra Generaf Bafabs.
Zef var fer_jog mogde fendz,
Diana. Hon arbejdode for FN
0 vores forste mode Hog gni-
SICP .

1. 7o/

Christopher Walker alias
Fantomet inviterer Diana
Palmer pa en date. Det gar
godt, de falder for hinanden.
Konferencen slutter. Fantomet
skal tilbage til Bengali.

Opgave
Beskriv Dianas tanker om
Christopher Walker.

Exit
Afsked i lufthavnen. De siger
de tre magiske ord.

2. 7of

Der er langt til Junglen. Diana
ved ikke at Christopher Walker
er Fantomet. Han vover ikke at
afslgre Familiehemmeligheden.
Keerligheden er truet. Diana
tager til Bengali i forbindelse
med FN-arbejde. Beskeden

om hendes ankomst nar ikke
Fantomet.

Opgave

Fortael hvorfor Christopher
Walker ikke kan afslgre at han
er Fantomet.

Exit
Diana Kidnappes af General
Bababu.

3. %’e/\

Fantomet opdager at Diana er i
landet og er blevet kidnappet.
Fantomet kommer Diana til
undseetning. De flygter ud i
Junglen.

Opgave
Beskriv hvordan Fantomet har
sveert ved at styre sin vrede.

Exit

Fantomet afslgrer sin identitet;
at han er Christopher Walker

- manden hun elsker.

/

Koty fad msy forsaesfe Hg om
Kerfigheden. Fog var / New
York som  pravgent Lya-
gar bogyyyard. Lyaga var #
.7344x§%z€b%uu%!t@?]%zy?%ﬂé of
atfenfaf /%7 Ceneral Babaly.
Zuf var fer_jog modde fends,
Lhana. Hyn arbesdods for FN
0 vores fortte mode Hog gn/-
W/

N\

1. 7o/

Christopher Walker alias
Fantomet inviterer Diana
Palmer pa en date. Det gar
godt, de falder for hinanden.
Konferencen slutter. Fantomet
skal tilbage til Bengali.

Opgave
Beskriv Fantomets tanker om
Diana.

Exit
Afsked i lufthavnen. De siger
de tre magiske ord.

2. 7of

Der er langt til Junglen. Diana
ved ikke at Christopher Walker
er Fantomet. Han vover ikke at
afslgre Familiehemmeligheden.
Keerligheden er truet. Diana
tager til Bengali i forbindelse
med FN-arbejde. Beskeden

om hendes ankomst nar ikke
Fantomet.

Opgave
Hvordan bliver Diana Kidnappet

Exit
Diana Kidnappes af General
Bababu.

3. z;é/\

Fantomet opdager at Diana er i
landet og er blevet kidnappet.
Fantomet kommer Diana til
undseetning. De flygter ud i
Junglen.

Opgave
Beskriv Fantomet som
overlegen og frygtlgs.

Exit

Fantomet afslarer sin identitet;
at han er Christopher Walker

- manden hun elsker.







(7// vopat oo
Kot fead miy forsahle Ay
om Fynglepatryfons sark i
gof yette Fanfomsr fig havde
piraferne / Jan/od faenge fer-
roritercf Fef omkringliggende
;évtanay(’Zf%fzéébfqzyihvfﬁyleuz
\rotom og maghly pirak Rog-
Hzg. Den som Rynne overtsn-
oo Ry / doeff vife bhve
pirafernes nye foder..

1. 7o/

Fantomet kommer til Sanloi.
Han kaemper sig selv til
redskaegs hovedkvarter. For

at fa lov til at keempe mod
redskaeg skal han overvinde
Redskaegs tre lgjtnanter: Sorte
Bart med dobbeltbladet gkse,
Salla, en mester med sabel og
Knuser, der keemper med de
bare naver.

Opgave
Beskriv menigmands elendige
forhold i Sanloi.

Exit
Fantomet har overvundet dem
alle uden at sare dem.

2. 7of

Fantomet og Redskaeg duellerer
med Sabel og kniv. Kampen
varer flere timer og gar gennem
gader og streeder og ender pa
Radskeegs flagskib. Pa skibet
holdes dronningen af Navarra
fanget. Hendes skanhed
distraherer Fantomet.

Opgave
Beskriv dronningen af Navarras
skenhed.

Exit
Fantomet overvinder Radskeeg,
0g han sveerger troskab.

3.9 )

Fantomet opretter
Junglepatruljen med Rgdskaegs
hundrede mest loyale mand.
Der opstar tumult da han
forbyder sgraveri.

Opgave
Beskriv brylluppet i
Kraniegrotten.

Exit

Fantomet og dronningen
af Navarra bliver gifti
Kraniegrotten.

/

(7[//; Cpatryyfen
K, ford iy ﬁﬁfz‘z// Ay
om Fyngpepatrofons sfark Fi
dof ette Fanfome 1o havde
piraferne / Jan/od faenge fer-
roritercf def omkringliggende
)6%/1475u9{’2129 A&QZ/;ﬂgzivv‘ay‘}%a
grmtom og maghiy prak Rod-
Hzg. Den som Rynne overtsn-
oo Rodikay / doeff vife bhve
pirafernes nye foder...

N\

1. 7o/

Fantomet kommer til Sanloi.
Han kaemper sig selv til
redskaegs hovedkvarter. For
\q.t/fé lov til at keempe mod
redskaeg skal han overvinde
Redskaegs tre lgjtnanter: Sorte
Bart med dobbeltbladet gkse,
Salla, en mester med sabel og
Knuser, der keemper med de
bare naver.

Opgave
Beskriv hvordan Fantomet
overvinder Sorte Bart ved list.

Exit
Fantomet har overvundet dem
alle uden at sare dem.

2. 7of

Fantomet og Redskaeg duellerer
med Sabel og kniv. Kampen
varer flere timer og gar gennem
gader og streeder og ender pa
Radskaegs flagskib. Pa skibet
holdes dronningen af Navarra
fanget. Hendes skgnhed
distraherer Fantomet.

Opgave
Fortzel hvordan Redskeeg héner
Fantomet under kampen.

Exit
Fantomet overvinder Radskaeg,
og Redskeeg svaerger troskab.

3. z;é/\

Fantomet opretter
Junglepatruljen med Rgdskaegs
hundrede mest loyale mand.
Der opstar tumult da han
forbyder sgraveri.

Opgave

Beskriv Fantomets tanker
om hvorvidt han kan stole pa
piraternes ord.

Exit

Fantomet og dronningen
af Navarra bliver gifti
Kraniegrotten.
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Ko, s iy fordakle Hly

om Fynglepatryfons sark i
def yette Fanfomsr fif havde
piraferne / Jan/od faenge fer-
roriteref Fef omkringliggende
;évtanay(’Zf%fzéébfazyihv‘¢y[eua
\ratom og maghiy pirak Rod-
g, Den som Rynne overtsn-

oo Rty / doeff vife bhve

1. 7o/

Fantomet kommer til Sanloi.
Han keemper sig selv til
redskaegs hovedkvarter. For

at fa lov til at keempe mod
redskaeg skal han overvinde
Redskaegs tre lgjtnanter: Sorte
Bart med dobbeltbladet gkse,
Salla, en mester med sabel og
Knuser, der keemper med de
bare naver.

Opgave

Beskriv piraternes han og
latterliggarelse af denne
kostumeklaedte mand.

Exit
Fantomet har overvundet dem
alle uden at sare dem.

2. 7of

Fantomet og Redskaeg duellerer
med Sabel og kniv. Kampen
varer flere timer og gar gennem
gader og streeder og ender pa
Radskeegs flagskib. Pa skibet
holdes dronningen af Navarra
fanget. Hendes skanhed
distraherer Fantomet.

Opgave
Fa Fantomets sejr til at ligne et
tilfeelde.

Exit
Fantomet overvinder Radskeeg,
og Redskaeg sveerger troskab.

3. »%e/\

Fantomet opretter
Junglepatruljen med Rgdskaegs
hundrede mest loyale mand.
Der opstar tumult da han
forbyder sgraveri.

Opgave
Fa piraterne til at fremsta
refulde.

Exit

Fantomet og dronningen
af Navarra bliver gifti
Kraniegrotten.

/

pirafernes nye Jodbr..
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Ko, ff ity fordakle dhg
om C7Zmez4%ﬂq7ﬁfqé%uzl47%776 74
dof ette Fanfome Ho havde
piraferne / Janfod fenge fer-
roritercf def omkringliggende
jﬁvtanaa{’Zf%zzééb'azyébv‘ayleua
grmntom og maghly prak Rod-
Hzg. Den som Rynne overtsn-
oo Rodikay / doeff vife bhve
pirafernes nye foder...

N\

1. 7o/

Fantomet kommer til Sanloi.
Han kaemper sig selv til
redskaegs hovedkvarter. For

at fa lov til at keempe mod
redskaeg skal han overvinde
Redskaegs tre lgjtnanter: Sorte
Bart med dobbeltbladet gkse,
Salla, en mester med sabel og
Knuser, der keemper med de
bare naver.

Opgave

Beskriv Knusers forbavselse og
respekt overfor Fantomet da
han overvindes.

Exit
Fantomet har overvundet dem
alle uden at sare dem.

2. 7of

Fantomet og Redskaeg duellerer
med Sabel og kniv. Kampen
varer flere timer og gar gennem
gader og streeder og ender pa
Radskaegs flagskib. Pa skibet
holdes dronningen af Navarra
fanget. Hendes skgnhed
distraherer Fantomet.

Opgave

Beskriv beundrende Fantomets
kamp set fra dronningen af
Navarras synspunkt.

Exit
Fantomet overvinder Radskeeg,
og Redskaeg sveerger troskab.

3. z;é/\

Fantomet opretter
Junglepatruljen med Rgdskaegs
hundrede mest loyale mand.
Der opstar tumult da han
forbyder sgraveri.

Opgave
Beskriv hvordan Fantomets
adfeerd og udstraling skaber ro.

Exit

Fantomet og dronningen
af Navarra bliver gifti
Kraniegrotten.




s v@ﬁﬂé W) %

Fanfomef

) «Z)ﬁz{é {(%}7‘0



e SFrv

A gamfe ven TZy Fiwar fav-
oo A/ TF mig. Hlan frqgbede
forsip datters v Tisaden, Dep
Rz SFavs hofgh Shangbas / ef
orngrob. Dy jog Kom dertsf var
TZyy Fian ypor/onf forsoyndef
Teg mitte finde hiam og redge

i Uen...

P74

Fantomets sggen farer ham til
opiumshulen Den Drgmmende
Drage. Her mader han en
kvinde, der er i ngd og samtidig
kan hjeelpe ham videre.

Opgave
Hvad farer Fantomet til Den
Drgmmende Drage

Exit
Fantomet finder frem til det
sted Tzu Hwan holdes fanget.

2. 7of

Fantomet fares i et baghold og
tages tilfange. Den Rade Stav
vil sla Fantomet ihjel. Tzu Hwan
var der ikke.

Opgave

Hvordan blev Fantomet forradt?

Exit
Fantomet draebes

3.9 )

Fantomet dade ikke, men
narrede morderne. Fantomet
finder deres hovedkvarter ved
list. Frygten spreder sig hos
Den Rode Stav, da de finder ud
af at Fantomet ikke kan dg. Til
sidst star han ansigt til ansigt
med deres brutale leder...

Opgave
Hvordan hjeelper kvinden ham,
og hvorfor?

Exit
Fantomet overvinder lederen og
redder Tzu Hwan

/

e SF v

A gamfe ven TZy Fiwar fav-
oo A/ TF mig. Hlan frqgbede
for s datters fv. Tisaden, Dep
R SFavs hotgf Shangbas / of
erngred. Dy jog Kom dertf var
TZy Fhwarn sporiont forsoynides
Teg mitte fnde hiam og redgs

i ven...

N\

1. 7o/

Fantomets sggen farer ham til
opiumshulen Den Drgmmende
Drage. Her mgder han en

- \Kmnde, der er i ngd og samtidig

kan hjeelpe ham videre.

Opgave
Hvorfor hjelper kvinden ham?

Exit
Fantomet finder frem til det
sted Tzu Hwan holdes fanget.

2. 7of

Fantomet fares i et baghold og
tages tilfange. Den Rade Stav
vil sld Fantomet ihjel. Tzu Hwan
var der ikke.

Opgave
Hvordan vil Den Rade Stav
dreebe Fantomet?

Exit
Fantomet draebes

3. z;é/\

Fantomet dade ikke, men
narrede morderne. Fantomet
finder deres hovedkvarter ved
list. Frygten spreder sig hos
Den Rode Stav, da de finder ud
af at Fantomet ikke kan dg. Til
sidst star han ansigt til ansigt
med deres brutale leder...

Opgave
Hvilke vaben bruger lederen
mod Fantomet.

Exit
Fantomet overvinder lederen og
redder Tzu Hwan.
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Lode SFar

A gamfe ven TZy Fiwar fav-
Ao iAea/TF mig. Hlan frqgbede
forsip datters fv. Tisaden, Dep
Rz SFavs hofgf Shangbas / ef
/évveZ%aé ZCZLA%7AQZ%124?727Z%V*
TZyy Fhwan sporfort forsonnides
Teg mitte fnde hiam og redgs

i Uen...

1. 7o/

Fantomets sggen farer ham til
opiumshulen Den Drgmmende
Drage. Her mgder han en
kvinde, der er i ngd og samtidig
kan hjeelpe ham videre.

Opgave

Hvem overfalder Fantomet

Exit
Fantomet finder frem til det
sted Tzu Hwan holdes fanget.

2. 7of

Fantomet fares i et baghold og
tages tilfange. Den Rade Stav
vil sla Fantomet ihjel. Tzu Hwan
var der ikke.

Opgave
Hvorfor skyder de ikke bare
Fantomet?

Exit
Fantomet draebes

3. %’e/\

Fantomet dade ikke, men
narrede morderne. Fantomet
finder deres hovedkvarter ved
list. Frygten spreder sig hos
Den Rode Stav, da de finder ud
af at Fantomet ikke kan dg. Til
sidst star han ansigt til ansigt
med deres brutale leder...

Opgave
Fantomet skal overvinde
lederen ved list

Exit
Fantomet overvinder lederen og
redder Tzu Hwan

/

e SFav

A gamfe ven TZy Fwar hatv-
Ao A/ F mig. Hlan frqgbede
for s datters v Tibaden, Lop
e SFavs hofgh Shanghas / ef
erngred. Dy jog Kom dertif var
TZy Fhwarn sporiont forsoynides
Teg mitte fnde hiam og redgs

i ves...

N\

P74

Fantomets sggen farer ham til
opiumshulen Den Drgmmende
Drage. Her mgder han en
kvinde, der er i ngd og samtidig
kan hjeelpe ham videre.

Opgave
Hvordan finder Fantomet og
kvinden Tzu Hwan.

Exit
Fantomet finder frem til det
sted Tzu Hwan holdes fanget.

2. 7of

Fantomet fares i et baghold og
tages tilfange. Den Rede Stav
vil sld Fantomet ihjel. Tzu Hwan
var der ikke.

Opgave
Hvordan fik de det til at se ud
somom Tzu Hwan var der?

Exit
Fantomet draebes

3. z;é/\

Fantomet dade ikke, men
narrede morderne. Fantomet
finder deres hovedkvarter ved
list. Frygten spreder sig hos
Den Rade Stav, da de finder ud
af at Fantomet ikke kan dg. Til
sidst star han ansigt til ansigt
med deres brutale leder...

Opgave
Beskriv frygten hos Den Rade
Stavs folk.

Exit
Fantomet overvinder lederen og
redder Tzu Hwan
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F M affr

Eyropa var froef af Syfesmans

forder.  Fohanitferordenens
frsttning pi Maffa, dof #akfe
boftuerk, var wnder befeiring.
Lerer e/t Fof 1. Fanfomef
var ja/gef / Kperne pi Sofer-
wan, offomannernis hersher oy
var fienkef pi Soesmans borg.
Kof miffe redge tiv fader for
k far dode 4 fangenshab...

1. 7o/

Kits besveerlige og farefulde
feerd ind i Sulimans vaeldige
feestning. Han befrier Fantomet
fra en langsom og pinefuld
dad. De far det til at se ud som
om Fantomet er ded og flygter
uden at blive opdaget.

Opgave
Forteel hvordan Suleimans
torturmestre har pint fantomet

Exit
Fantomet er kommet til kreefter
og de tager til Malta.

2. 7of

Johanitterordenens feestning
pa Malta er under belejring af
Sulimans styrker. Fantomet
lzegger en plan sammen med
Stormesteren, der skal sla
Sulimans overlegne styrker
tilbage. De ved de maske far
forstaerkninger den naste
morgen, men slet ikke nok.

Opgave

Hvilket budskab sender
Stormesteren til Suleimans
heerfarer.

Exit

Det bliver daggry, og
Johanitterordenen ggr udfald,

i solens farste straler, anfart af
Fantomet

3.9 )

Fantomet, Kit og Johanitter
riddererne angriber Sulimans
heer. Fantomet hugger sig
gennem fjendens reekker, de
flygter foran ham, tar ikke
keempe mod ham og hans
styrke. Sulimans heerfarer
mener Allah har vendt sig
fra dem, og giver ordrer til
tilbagetreekning fra Malta.

Opgave

Hvordan slar Fantomet
Suleimans haer med frygt.
Exit

Kit ser de tyrkiske skibe sejle
bort.

/

i Mt

Eyropa var froef af Sinfesmans

porder.  TFobanitterordenens
jattning pa Maffa, Fof wdre
boftuerk, var wnder beffsing.
Derar et Fof 1. Fanfomet
var fafFef / Klperne pi Syes-
wan, offomannernis hersher oy
var fenket pd Sofesmans bory.
Ko mitfe redge tin fader for
\ foarn Fode /’]{myeﬂj&é .

1. 7o/

Kits besveerlige og farefulde
feerd ind i Sulimans vaeldige
feestning. Han befrier Fantomet

\taen langsom og pinefuld

ded. De far det til at se ud som
om Fantomet er ded og flygter
uden at blive opdaget.

Opgave
Forteel hvordan de far det til at
ligne at Fantomet er dad.

Exit
Fantomet er kommet til kraefter
og de tager til Malta.

2. 7of

Johanitterordenens faestning
pa Malta er under belejring af
Sulimans styrker. Fantomet
laegger en plan sammen med
Stormesteren, der skal sla
Sulimans overlegne styrker
tilbage. De ved de maske far
forstaerkninger den naste
morgen, men slet ikke nok.

Opgave

Hold brandtalen, der
fierner frygten for det
forestaende angreb blandt
Johanitterordnens riddere.

Exit

Det bliver daggry, og
Johanitterordenen ggr udfald,

i solens farste straler, anfart af
Fantomet

3. z;é/\

Fantomet, Kit og Johanitter
riddererne angriber Sulimans
haer. Fantomet hugger sig
gennem fjendens reekker, de
flygter foran ham, tar ikke
keempe mod ham og hans
styrke. Sulimans heerfarer
mener Allah har vendt sig
fra dem, og giver ordrer til
tilbagetraekning fra Malta.

Opgave

Fortael hvordan det er for Kit
at keempe side om side med

Fantomet, Haevneren, sin Far

Exit
Kit ser de tyrkiske skibe sejle
bort.

/
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Eyropa var froef af Syfesmans
forder.  Fohanitferordenens
fttning pi Maffa, dof KA
bofoerk, var wnder befering.
Lerer e/t Fof 1. Fanfomef;
var ja/gef / Kiperne pid Sofer-
wan, offomannernis hersher oy

var fienkef pia Sofesmans bory.
Kf miffe redge tin fader for
k fan Fode /ﬁﬂféﬂ.ﬁ&/ “

1. 7o/

Kits besveerlige og farefulde
feerd ind i Sulimans vaeldige
feestning. Han befrier Fantomet
fra en langsom og pinefuld
dad. De far det til at se ud som
om Fantomet er ded og flygter
uden at blive opdaget.

Opgave

Forteel om velstanden i
Suleimans stad og hvorfor
Suleimans rige er sd rigt.

Exit
Fantomet er kommet til kraefter
og de tager til Malta.

2. 7of

Johanitterordenens faestning
pa Malta er under belejring af
Sulimans styrker. Fantomet
lzegger en plan sammen med
Stormesteren, der skal sla
Sulimans overlegne styrker
tilbage. De ved de maske far
forstaerkninger den naste
morgen, men slet ikke nok.

Opgave
Beskriv hablgsheden i
Johanitterordenens feestning.

Exit

Det bliver daggry, og
Johanitterordenen ggr udfald,

i solens forste straler, anfart af
Fantomet

3. »%e/\

Fantomet, Kit og Johanitter
riddererne angriber Sulimans
heer. Fantomet hugger sig
gennem fjendens reekker, de
flygter foran ham, tar ikke
keempe mod ham og hans
styrke. Sulimans heerfarer
mener Allah har vendt sig
fra dem, og giver ordrer til
tilbagetraekning fra Malta.

Opgave

Beskriv Suleimans tanker

far han giver ordre til
tilbagetraekning.

Exit

Kit ser de tyrkiske skibe sejle
bort.

/
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Eyropa var fryef qf Sofesmant
porder.  TFobanitforordenems
frttning pa Maffa, def #altfe
boftuerk, var wnder befeping.
Derar et Fof 1. Fanfomet
var fafFef / Klperne pi Syes-
wan, offomannernis hersher oy

var feenket pd Sofesmans bory.
Ko mitfe redge tin fader for
\_ fan ot J fingonshib..

1. 7o/

Kits besveerlige og farefulde
feerd ind i Sulimans valdige
feestning. Han befrier Fantomet
fra en langsom og pinefuld
ded. De far det til at se ud som
om Fantomet er ded og flygter
uden at blive opdaget.

Opgave

Beskriv grusomheden

i fangekaeldrerne og
undertrykkelsen i Suleimans
rige.

Exit
Fantomet er kommet til kraefter
og de tager til Malta.

2. 7of

Johanitterordenens faestning
pa Malta er under belejring af
Sulimans styrker. Fantomet
laegger en plan sammen med
Stormesteren, der skal sla
Sulimans overlegne styrker
tilbage. De ved de maske far
forstaerkninger den naste
morgen, men slet ikke nok.

Opgave
Hvad er Fantomets og
Johanitterordnens plan?

Exit

Det bliver daggry, og
Johanitterordenen ggr udfald,

i solens farste straler, anfgrt af
Fantomet

3. z;é/\

Fantomet, Kit og Johanitter
riddererne angriber Sulimans
haer. Fantomet hugger sig
gennem fjendens reekker, de
flygter foran ham, tar ikke
keempe mod ham og hans
styrke. Sulimans heerfarer
mener Allah har vendt sig
fra dem, og giver ordrer til
tilbagetraekning fra Malta.

Opgave
Beskriv hvordan Fantomet far
sit bliver dgdeligt saret.

Exit

Kit ser de tyrkiske skibe sejle
bort.

/
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Ch’gaan

Kit, lad mig forteelle dig om madet med Ch'gaan, en af junglens star-
ste troldkarle. falge min forfaders kranike, det 14. Fantomet, burde
han have vaeret dod for over 200 ér siden. Jeg havde aldrig dromt
om at skulle sté overfor en sa maegtig troldkarl. Men lad mig fortaelle

1. del - Truslen
Fantomet. fantomet overfaldes

Kit. Beskriv forbandelsen historien fra begyndelsen..
Singh: Beskriv Ch'gaans magt 2y Do/ o 73 /3
Daden: Hvad krzever Ch'gaan? Alle stammerne er i oprar. Truslen — Ch'gaan flygter, og efterlader Det nedbrudte Fantomet harer
er Ch'gaan, junglens maegtigste ~ Fantomet fortryllet. Verden ernu ~ Ch'gaans latter og han. Han far
2. del - Mareridtet troldkarl, som har nedkaldt en imod ham, alt er omvendt, og han  nok. Han bryder Ch'gaans magt og
Fantomet. Kamp mod Devil frygtelig forbandelse over dem. oplever hvordan det ville veere hvis overvinder ham.
Fantomet rejser rundt mellem det onde fik overtaget. Exit: Fantomet kommer hjem til

Kit: Hvad siger Jungletrommerme  gtammeme for at finde ud af hvor  Exit: Fantomet finder deres hus — kraniegrotten og satter sig pé

han er. Da natten falder pa mades  (treeslottet) braendt ned. Fantomet  stentronen foran sine forfeedre.
de i en klippegrotte. finder Diana og bormenes grave.

Daden: Kannibaler Exit: fantomet moder Ch'gaan i

klippegrotten.

Singh: fantomet jages

3. del - Ud af dremmen_
Fantomet: Sige ‘Jeg er Andender ~ Forfatterens outro
vandrer, manden der ikke kan da, det - Ch'gaan en gammel fiende. Flere Fantomer har Er det hans essens? Og hvordan overvandt han

er ikke i dag jeg overvindes” keempet mod ham og vundet. Alligevel er han der ~ egenlig Ch'gaan? Hvad gav han styrken? Haevntarst,
stadig. Han ma have snydt doden for at kunne vende vrede, frustration eller beslutsomhed? Er han s&
tilbage igen og igen. S8 galt kunne det g, Fantomet  vigtig for Junglens folk, at det, uden ham, ville ende
kunne miste alt, men ville stadig veere Haevneren, ~ med barbari, kannibalisme endda? Men hvad er
Fantomet, Anden der Vandrer, manden der ikke kan ~ prisen for at skabe orden og tryghed i Junglen? Er
Daden: Beskriv Fantomets beret- do. Dette kan ikke tages fra ham. det hans liv, hans familie, hans senner der betaler
tigede vrede prisen?

Kit: Beskriv Ch'gaans Frygt

Singh: fantomets haevntorst
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1. del - Den uskyldige tid
Fantomet. Christopher Walkers
tanker om Diana

Kit: Beskriv det farste kys

Singh: Beskriv Dianas tanker om
Christopher Walker.

Daden: Beskriv Fantomets tanker
om Diana

2. del - Problemerne

Fantomet. Beskriv Christopher
Walkers savn.

Kit: Beskriv Dianas frustration over
forholdet.

Singh: Fortael hvorfor Christopher
Walker ikke kan afslare at han er
Fantomet

Daden: Hvordan bliver Diana kidnap-
pet

3. del - Befrielsen

Fantomet. Forklar hvorfor Diana er
kidnappet.

Kit:Beskriv befrielsen gennem
Dianas gjne.

Singh: Beskriv hvordan fantomet har
sveert ved at styre sin vrede.

Daden: Beskriv Fantomet som over-
legen og frygtlas

Diana

Kit, lad mig forteelle dig om keerligheden. Jeg var i New York som
preesident Luagas bodyguard. Luaga var til FN-konference og frygtede
et attentat fra General Bababu. Det var her jeg madte hende, Diana.
Hun arbejdede for FN og vores farste made slog gnister...

21 Dy 2
Christopher Walker alias Fantomet  Der er langt til Junglen. Diana
inviterer Diana Palmer p& en date.  ved ikke at Christopher Walker
Det gar godt, de falder for hinan-  er Fantomet. Han vover ikke at
den. Konferencen slutter. Fantomet afslare Familiehemmeligheden.
skal tilbage til Bengall. Keerligheden er truet. Diana tager
til Bengali i forbindelse med
Exit: Afsked i lufthavnen. De siger FN-arbejde. Beskeden om hendes
de tre magiske ord. ankomst nar ikke Fantomet.
Exit: Diana Kidnappes af General
Bababu.

Forfatterens outro

Det normale liv er ikke for Fantomet. Men hvad er ~ Hvorfor skal det veere sa kompromislast? Han er
det han mister i forhold til, hvad han godt kan f3? ~ en ener, andre kan ikke patage sig hans opgave,
Keerligheden har alle Fantomer fundet, ro og fami- hans byrde, kun han kan. Men hvilket liv er det hans
lieliv er der ikke meget af. men lykke er der plads til.  hustruer bydes? Et liv i Kraniegrotten fiemt fra alt
Men Fantomet er ikke den eneste, der giver afkald p4 de kender, mens han er veek det meste af tiden, og
sikkerhed, tryghed og det konforme liv. Der skal ogsa de frygter for hans liv? De var alle specielle kvinder,
veere nogen, der skaber [’ryghed for andfre, nogen der Fantomet tvang dem ikke, de va/gte det selv. Det var
ofrer sig for de andre, ellers kan ingen leve i tryghed. heller ikke alle, der blev i Junglen. Nogen tog hjem
Er det virkelig sédan? Skal der vaere dem, der ofrer il familien, hvor Fantomet tit besagte dem.

sig for de andre? Kan det ikke gores uden et offer.  De forstod alle vigtigheden af Fantomets hverv.

23
Fantomet opdager at Diana er |
landet og er blevet kidnappet. Fan-
tomet kommer Diana til undseet-
ning. De flygter ud i Junglen.

Exit: Fantomet afslarer sin identi-
tet; at han er Christopher Walker
- manden hun elsker.
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1. del - Udfordringen

Fantomet. Beskriv menigmands
elendighed i Sanloi.

Kit: Beskriv hvordan Fantomet over-
vinder Sorte Bart ved list

Singh: Beskriv piraternes han og
latterliggarelse af denne kostume-
kleedte mand.

Daden: Beskriv Knusers forbavselse
o0g respekt overfor Fantomet da han
overvindes.

2. del - Duellen

Fantomet. Beskriv dronningen af
Navarras skanhed

Kit: Forteel hvordan Redskaeg haner
Fantomet under kampen

Singh: f3 Fantomets sejr til at ligne
et tilfeelde.

Daden: Beskriv beundrende
Fantomets kamp set fra dronningens
synspunkt.

3. del - Junglepatruljen
Fantomet. Beskriv brylluppet i
kraniegrotten.

Kit. Beskriv Fantomets tanker om hvor-
vidt han kan stole pa piraternes ord.
Singh: F4 piratere til at fremst4
arefulde.

Daden: Beskriv hvordan Fantomets
adfeerd og udstraling skaber ro.

Junglepatruljen

Kit, lad mig fortaelle dig om Junglepatruljens start. Pa det sjette
Fantoms tid havde piraterne i Sanloi laenge terroriseret det omkring-
liggende farvand. De blev anfart af en grusom og meegtig pirat, Red-
skeeg. Den som kunne overvinde Redskaeg i duel, ville blive piraternes

nye leder..

DS 1
Fantomet kommer til Sanloi. Han
kaemper sig selv til radskaegs
hovedkvarter. For at 14 lov til at
keempe mod redskaeg skal han
overvinde Radskaegs tre lajtnan-
ter: Sorte Bart med dobbeltbladet
pkse, Salla, en mester med sabel
og Knuser, der keemper med de
bare nzaver.
Exit: Fantomet har overvundet
dem alle uden at sare dem.

Outro

D2
Fantomet og Radskaeg duellerer
med Sabel og kniv. Kampen varer
flere timer og gar gennem gader
og straeder og ender pa Radskaegs
flagskib. Pa skibet holdes dron-
ningen af Navarra fanget. Hendes
skanhed distraherer Fantomet.
Exit: fantomet overvinder
Radskaeg, og Redskaeg sveerger
troskab.

23
Fantomet opretter Junglepatruljen
med Radskaegs hundrede mest
loyale maend. Der opstar tumult da
han forbyder sgraver.

Exit: Fantomet og dronningen af
Navarra bliver gift i Kraniegrotten.

Fantomet oprettede JunglePatruljen med 100 pirater.
Han vendte dem fra deres nedrige og forbrydersike
hverv til et godt og vigtigt liv. Han gav dem en ny
chance, og de tog den. Han vendte dem fra det
onde til det gode. Men han tog kun 100 ud af 400.
Han tog dem Rodskaeg og hans tre naermeste fandt
mest loyale. Mange af de der ikke blev valgt ville
ikke acceptere at opgive saraveriet, men alle de 100
accepterede det. Var det deres loyalitet overfor Rad-
skaeg, eller deres respekt for Fantomet, at de anede
en ny chance der gjorde at de valgte det

gode? De holdt i hvert fald deres ord, men det var
et ord de havde afgivet som pirater, hvad veegt har
det ndr man ikke leengere er pirat? Kan man stole pa
pirater? Abenbart nogen af dem. Kan Fantomet se
det gode i folk, ogsé i dem der er forbrydere? Han
er ikke blind af had til pirater til trods for at pirater
draebte hans forfader, og ofte er hans bane. Men
snod han dem ikke, eller var det i orden hvad han
gjorde? Er der nogen ting Fantomet gerne ma i den
gode sags tjeneste?







1. del - Eftersggning

Fantomet. Hvad forer Fantomet til
Den Dremmende Drage

Kit: Hvorfor hjeelper kvinden ham?
Singh: Hvem overfalder Fantomet
Daden: Hvordan finder Fantomet og
kvinden Tzu Hwan.

2. del - Forraederiet

Fantomet. Hvordan blev Fantomet
forradt?

Kit: Hvordan vil Den Rode Stav
draebe Fantomet.

Singh: Hvorfor skyder de ikke bare
fantomet

Daden: Hvordan fik de det til at se
ud som om Tzu Hwan var der?

3. del - Manden der ikke kan de
Fantomet. Hvordan hjeelper kvinden
ham, og hvorfor?

Kit: Hvilke vdben bruger lederen mod
Fantomet.

Singh: fantomet skal overvinde
lederen ved list.

Daden: Beskriv frygten hos Den
Rode Stavs folk

Den Ragde Stav

Min gamle ven Tzu Hwan havde hidkaldt mig. Han frygtede for sin
datters liv. Triaden, Den Rade Stav, holdt Shanghai i et jerngreb. Da
Jjeg kom dertil var Tzu Hwan sporigst forsvundet. Jeg matte finde ham

og redde min ven...

Do/ 1
Fantomets sagen farer ham til opi-
umshulen Den Dremmende Drage.
Her mader han en kvinde, der er i
nad og samtidig kan hjzelpe ham
videre.

Exit: Fantomet finder frem til det
sted Tzu Hwan holdes fanget.

Forfatterens outro

22
Fantomet fares i et baghold og
tages tilfange. Den Rode Stav vil
slé Fantomet ihjel. Tzu Hwan var
der ikke.

Exit: Fantomet draebes

Baghold og lagne er hverdag for Fantomet. Frygten
er et steerkt vaben, maske Fantomets staerkeste.
Hvordan kan det veere at Fantomet har vaeret deden
neer sa mange gange, men altid klaret sig alligevel.
Er han udadelig? Og hvis, har har sa svoret et pagt

med Doden?

23
Fantomet dade ikke, men narrede
morderne. Fantomet finder deres
hovedkvarter ved list. Frygten
spreder sig hos Den Rade Stav, da
de finder ud af at Fantomet ikke
kan dg. Til sidst star han ansigt til
ansigt med deres brutale leder..
Exit: Fantomet overvinder lederen
og redder Tzu Hwan
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1. del - Befrielse

Fantomet. Fortae/ hvordan Sulei-
mans torturmestre har pint fantomet
Kit: Forteel hvordan de far det til at
ligne at Fantomet er dad.

Singh: fortael om velstanden i
Suleimans stad og hvorfor Suleimans
rige er sa rigt.

Deden: Beskriv grusomheden i
fangekaeldrerne og undertrykkelsen i
Suleimans rige.

2. del - Belejringen

Fantomet. Hvilket budskab sender
Stormesteren til Suleimans heerfarer.
Kit: Hold brandtalen, der fiemer fryg-
ten for det forestdende angreb blandt
Johanitterordnens riddere.

Singh: Beskriv hablasheden i Joha-
nitterordenens feestning.

Deaden: Hvad er Fantomets og Joha-
nitterordnens plan?

3. del - Slaget

Fantomet. Hvordan slar Fantomet
Suleimans haer med frygt.

Kit: Forteel hvordan det er for Kit at
keempe side om side med Fantomet,
Heevneren, sin Far

Singh: Beskriv Suleimans tanker far
han giver ordre til tilbagetreekning.
Deden: Beskriv hvordan Fanto-
met bliver dodeligt saret.

Striden pa Malta

Europa var truet af Suleimans horder. Johanitterordenens faestning
pa Malta, det sidste bolveerk, var under belejring. Deres helt, det 1.
Fantomet, var faldet i kloerne pa Suleiman, ottomannernes hersker,
og var lanket pa Suleimans borg. Kit matte redde sin fader far han

dade | fangenskab...

2o/ 1
Kits besveerlige og farefulde feerd
ind i Sulimans vaeldige feestning.
Han befrier Fantomet fra en lang-

Zyf2
Johanitterordenens faestning pa
Malta er under belejring af Suli-
mans styrker. Fantomet leegger en

som og pinefuld ded. De fér det til - plan sammen med Stormesteren,

at se ud som om Fantomet er dod
og flygter uden at blive opdaget.

Exit: Fantomet er kommet til
kreefter og de tager til Malta.

der skal sld Sulimans overlegne
styrker tilbage. De ved de maske
far forstserkninger den naeste
morgen, men slet ikke nok.
Exit:Det bliver daggry, og Joha-
nitterordenen gar udfald, i solens
farste stréler, anfart af Fantomet.

0BS:
Der er en spillederstyret
afslutning pa historien.
Se nedenfor.

23
Fantomet, Kit og Johanitter-rid-
dererne angriber Sulimans heer.
Fantomet hugger sig gennem
fiendens raekker, de flygter foran
ham, tar ikke kaampe mod ham og
hans styrke. Sulimans haerfarer
mener Allah har vendt sig fra dem,
og giver ordrer til tilbagetraekning
fra Malta.
Exit: Kit ser de tyrkiske skibe sejle
bort.

NB: Spilleder outtro:

Kit og det sarede Fantom drager hjem til Kraniegrot-
ten. Fantomet dar, Kit svaerger Eden ved sin faders
dadsleje. Fa Kit og Fantomet til at spille denne
scene. Fantomet overdrager Kit Dadningeringen, og
udander.

Forfatterens outro

Taenk hvis det var derfor ottomanenernes ekspansion
blev stoppet. Suleimans imperium brast kort tid efter.
Han kneekkede det. Ene mand knaekkede han Sulei-
man, og dermed hans rige. Men det kostede ham
livet. Store gerninger har store ofre. Fantomets

slaegt gik videre, det gjorde Suleimans ikke. Kit tog
ringen: Dadningeringen. Det 1. Fantom fik den af
Parcelsus i 1541, en maned far denne alkymist/laege,
mystiker udandede. Nero fik den smedet da han
jagtede udadeligheden. Smedet af maegtige relikvier,
Nero gav den bort, da han i sin sindsyge

mente, at han var blevet en gud. Han behavede
ikke laengere ringen for at veere udedelig. Relikviern
stammer fra Kraniehgjen, Golgatha! Det er naglerne,
der brad Kristi hud, ked og knogler. Draebte Guds
son!
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