SPELKORT FOR

X-DIMENSIONELLA

OVNINGAR

Det hir kortspelet skapades utifran en lust att bilda
hemliga sdllskap. Det hemliga sillskapet skapar en egen
verklighet. De kan i hemlighet fa saker gjorda som ér
omdojliga utanfor. Olika former av spel skapar ocksa
egna verkligheter, med hjdlp av 6verrenskommelser
och fantasi. I rollspel finns 6gonblick da spelledaren i
dialog med spelarna for in ny information i spelet. Det
skulle kunna en rollfigurs bakgrundshistoria eller pa-
stadenden om vad ménniskorna i spelvérlden stravar ef-
ter. Informationen accepteras direkt av alla i spelet. De
borjar agera efter det nya som etablerats som om det
alltid har varit sa. Det har kortspelet vill vara som ett
sadant 6gonblick. Vi agerar pa det som sags som om det
ar sant och vi vet att det ar pahitt.

Det hér kortspelet skapades med en intention att for-
sdtta spelarna i situationer dar glapp och dubbelheter
i verkligheten framtrader. Spelet vill skapa 6gonblick
dér nagot ar riktigt och falskt i samma stund, dér de
verklighetslager som uppfattas av oss genom vara krop-
par, glider isdr. Det hdr kortspelet vill fungera som ett
kollektivt drommande, dér det yttre och inre vavs sam-
man, ddr vi delar fantasi och dar vi glider runt i verklig-
hetens olika dimensioner, firdas genom portaler, ldser
tankar och hackar perceptionen.

Det hir kortspelet vill vara en enkel aktivitet som gors
runt ett bord varsomhelst, som fran utsidan inte ser sa
markvérdigt ut. Det hir kortspelet vill kamouflera sig

for yttervarlden. Det kombinerar anvidndning av ord
som forknippas med flum, magi, fantasy och ett game-
play som ar konkret och patagligt.

Det hir kortspelet omges av ett visst sprak, for att lagga
an en stimning. Spelet beskriver verkligheten och far
den att expandera genom beskrivandet. Bara i undan-
tagsfall sker utvidgandet genom fantiserande om vad
verkligheten skulle kunna vara. Det verkar som om
vdrlden utvidgas bara genom att det som redan existe-
rar beskrivs. Sddant ar spelets magiska inslag. Det sub-
jektiva, det objektiva, det kroppsliga, det relationella,
det fysiska, det virtuella, det mikroskopiska, det kos-
miska, det sprakliga - i spelet skiftar uppmarksamheten
mellan olika sddana lager. De ér alla lika verkliga. Det
hér kortspelet skapades utifran en idé om att grianssnitt,
skiften, portaler, glapp ér intressanta platser att befinna
sig i. Nar verkligheten bryts av finns mojlighet for na-
gonting nytt att uppstd. Vi kan vilja en annan riktning.

Det hir spelets utvecklades i ett kdpcentrum, pa en
gata, i ett motesrum och en hotellobby. Vi som skapat
spelet vill uppmuntra till spel pa platser dédr andra ak-
tiviteter pagar runtom. Spela pa platser som intresserar
er, som dr svara att forsta sig pa, som skrammer er eller
som ni vill gora till era egna.
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INTRODUKTION

Det finns tio kort. Den hir spelanualen bestar av olika
forslag pa hur korten kan anvindas. De kan exempel-
vis anvindas for att beskriva det ni ser i rummet dér ni
befinner er, men ocksa for att fantisera om sddant som
kanske inte syns, men som skulle kunna finnas. Pa varje
kort star det nagot som ni kan anvédnda for att beskriva
ett rum eller fantisera om det. Langst bak finns alla kort
och en forteckning 6ver korten.

Spelforslag
ENKEL SPELORDNING

Denna spelordning utgar fran en grupp spelare (3-6
st ar lagom) och en spelledare. Spelet borjar da spel-
ledaren vinder upp det forsta kortet. Da och da vinder
spelledaren upp ett nytt kort och vinder ner kort som
legat uppvanda. Turen gar runt bordet. Varje gang det
ar ens tur tittar man pa vilket kort som ligger uppvant
pé bordet och sdger nagot utifran det. Allt som sdgs om
rummet dr sant i spelet. Det betyder att spelet fungerar
béttre om spelarna bygger vidare pa varandras forslag
dn om de siger emot varandra. Flera kort kan ligga
uppvanda samtidigt. Nér det ar ens tur viljer man da
att anvinda ett av de uppvinda korten. Spelarna fortsit-
ter att gora pastaenden om rummet tills att spelledaren
vander ner det sista kortet. Da ér spelet slut.

Exempel: Spelledaren ldgger nio kort nedvinda i en rad
pé bordet i f6ljande ordning: Delade objekt, Icke-exis-
tenser, Egna férnimmelser, Tankar, Objekt i relation,
Angrdnsande rum, Portaler, System, Foérvandlingar.
Spelledaren borjar med att vinda upp Delade objekt.
Spelare X sdger: “Det finns nio kort pa bordet”. Spelare
Y sdger ddrefter: “Det finns ett bord”. Spelledaren vén-
der senare ner Delade objekt och vander upp Portaler.
Spelare Z siger “Jag blir osynlig om jag gdmmer mig
under bordet”. Spelledaren vinder upp Foérvandlingar.
Bade Portaler och Forvanlingar ligger uppe. Spelare 4
valjer att anvinda Forvandlingar och siger “Om bordet
vands upp och ned utbryter en revolution”.

ENKEL SPELORDNING | FIKTION

Samma spelordning kan anvandas for att beskriva rum
som bara finns i spelarnas fantasi. Spelarna beskriver
péstaende for pastiaende ett rum som inte behover ha
nagonting att gora med rummet det befinner sig i. Lik-
som i Enkel spelordning sa ar allt som sdgs om rummet
sant i spelet. Turen gar runt bordet.

Exempel: Kortet Delade objekt ligger uppe. Spelare X
siager “Det finns en elefant i mitten av rummet”. Spelare
Y ska da inte sdga “Mitten av rummet dr tomt” utan sna-
rare forhalla sig till att elefanten 4r dar och kanske siga
“Golvet ar fyllt av sagspan”. Om det finns ett parkettgolv
i det faktiska rummet spelarna befinner sig i kanske de
forestiller sig hur plankorna 16ses upp till span.

FORSTORA VARLDEN

Spelas som Enkel spelordning men istillet for att kart-
laggas sa forstors rummet genom att objekt efter objekt
plockas bort. Spelarna anvinder formuleringar som
“[X] finns inte ldngre” eller “[X] 4r borta”. Spelet slutar
efter att en viss tid (t.ex. 30 min) har passerat eller nér
rummet dr tomt. Ingen behdver agera “som om” nagot
faktiskt ar borta, spelet fortsdtter bara med ett upprak-
nande av allt som plockas bort. Exempel: “Stolen jag sit-
ter pa dr borta”, “Musiken som spelas genom hogtalarna
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ar borta”, “Ordet ‘tavla’ finns inte langre”.

0JAMNA LAG

Denna spelordning utgér fran en spelargrupp utan
spelledare. 3-6 personer dr lagom. En av spelarna viljer
ett kort som den ska beskriva rummet utifran. Resten
av gruppen viljer tillsammans ett annat eller flera an-
dra kort som de ska beskriva rummet utifran. Turen gar
runt bordet. Exempel: Den ensamma spelaren viljer att
anvianda Forvandlingar. Resten av gruppen viljer att
anvinda Delade objekt och Objekt i relation. Dessa val
skapar en dynamik dér den storre gruppen gor utsagor
kring vad som syns i rummet, men den ensamme spe-
laren fantiserar om hur rummet skulle kunna vara na-
gonting annat. Om den ensamma spelaren istéllet valjer
att anvanda Delade objekt och resten av gruppen viljer
att anvanda Tankar och Egna fornimmelser sa skapas
en annan dynamik. Den storre gruppen beskriver da
kroppsliga och personliga upplevelser, medan den en-
samma spelaren pekar ut saker som ér pétagliga for alla.

GUIDEN I SIMULATIONEN

I det hir forslaget ror sig spelarna genom en miljé de
vill utforska. En spelare dr guide. Guiden kan anvén-
da alla kort eller gora ett urval, exempelvis Portaler,
Tankar, Angransande rum och Forvandlingar. Guiden
beskriver miljon med hjélp av korten. Resten av spe-
larna kan stilla fragor till guiden. Guiden kan ge 6ver
sin roll till ndgon annan genom att ge den korten. I det
har forslaget kanske miljon som spelarna ror sig genom
borja framsta som konstruerad. Det gar att forhoja den
kinslan genom att guiden tilltalar spelargruppen som
om de befinner sig i en virtuell simulation av den verk-
liga platsen. Kanske har den som designat simulationen
problem med vissa av dess funktioner?

LYSSNA PA RUMMET

Det hidr forslaget utgér fran en spelargrupp som har
tillgdng till en telefon med hogtalarfunktion och till
en telefon med handsfree. Liksom i Guiden i simual-
tionen si antar en av spelarna rollen som guide. Aven
hér sa kan guiden vilja om den vill anvdnda alla kort
eller ett urval. Guiden tar pa sig handsfreen och place-
rar sig pa annan plats dn spelargruppen. Det kan vara i
ett angrdnsande rum eller pa andra sidan stan. Genom
telefonen och utifrdn korten beskriver guiden rummet
den befinner sig i for spelarna, som lyssnar och fors6-



ker forestilla sig rummet. Kan spelarna se rummet som
guiden befinner sig i framfor sig eller ser de helt andra
rum?

ROLLSPELSSCEN

Det hir forslaget utgar fran en spelargrupp och en
spelledare som dgnat sig 4t den Grundldggande spel-
ordningen en stund. Efter att spelarna byggt upp ett
rum - fiktivt eller inte - med den grundlaggande spel-
ordningen, kan de utforska dess mojligheter genom ett
rollspel. I det hir forslaget laggs korten undan. Spel-
ledaren borjar med att beskriva platsen som rollspelet
utspelar sig pa. Spelledaren gor det genom att géra som
spelarna sagt till en ihophéllen rumsbeskrivning. Spel-
ledaren stdller sedan fragor, en i taget, till spelarna som
i ett klassiskt bordsrollspel. Den forsta fragan ar “Var
befinner du dig?” Spelaren som fétt fragan svarar. Spel-
ledaren berittar konsekvenserna av det spelarna sager.
Spelledaren stéller fler fragor, exempelvis “Vem &r du?”
och “Vad gor du?” eller hoppar vidare till en annan
spelare och stiller den forsta fragan till den. Rollspelet
pagar tills alla spelare har fatt en en placering och en
uppgift i rummet, som om de alla vore figurer i en tavla.
Denna scenbild kan dven vara starten pa ett langre roll-
spelsaventyr.

SPELA PA FRAGOR

Det hir forslaget utgar fran en spelargrupp, med eller
utan spelledare, som vill utforska ett visst rums mojlig-
heter. Spelarna tar turer och beskriver rummet utifran
korten. Deras utsagor svarar den hér gangen pa en spe-
ciell fraga, kanske en av dessa: Vilken dr min basta flykt-
vag fran rummet? Vilken dr min bdsta vdg in i rummet?
Vilken fiende dr mest sarbar har? Vilken fiende ar vart
storsta hot har? Vad ska jag vara pa min vakt mot? Vem
har kontroll har? Hur skulle jag géra mig hemmastadd
hédr? Hur skulle ni géra den har platsen till ert hem?
Svaret pa fragan kommer inte direkt utan genom hur
spelarna beskriver rummet. Fragan styr vad spelarna
uppfattar av rummet och viljer att siga om rummet.

FORDJUPNING

Det har forslaget ar ett tillagg till andra spelordningar.
En spelare far utveckla sin beskrivning av rummet, med
hjalp av fordjupande fragor. Exempel: Kortet Forvan-
lingar ligger uppe. Spelare X sidger “Om jag ligger mina
hénder pa bordet kan jag fa kontakt med alla som suttit
vid det hédr bordet tidigare”. Spelare Z lagger en hand
pé spelare X axel. Spelare X, som fér en hand pé axeln,
ska da blunda. Spelare Z fragar “Du ldgger handerna pa
bordet, vem ser du?” Spelare X fortsitter blunda och
svarar “Jag ser en person som hackar gronsaker” Spe-
lare Z frégar “Ar den ensam?” Spelare X svarar “Nej,
det finns tre barn som leker under bordet” Spelare Z
ar n6jd med fordjupningen och tar bort handen fran
axeln. Spelare X 6ppnar 6gonen och rundan fortsatter.

SAGA OCH GORA

Det hdr forslaget utgér fran en spelargrupp (2-4 ér la-
gom) som béde spelar och spelleder varandra. Forslaget
handlar mer om spelarnas relationer och mindre om att
beskriva rummet dn de andra forslagen. Har anviands
inte korten alls men liksom kortspelet utforskar forsla-
get vad spelarna ser i rummet de befinner sig i och vilka
fantasier spelarna har om sadant som skulle kunna fin-
nas. Turen gér runt bordet. Pd sin tur kan man vilja att
gora en sak av foljande:

1. Sdga vad man gor och samtidigt goéra det med krop-
pen. Exempel: Spelare X sdger “Jag reser mig upp.’ Spe-
lare X reser sig dérefter upp.

2. Séga vad man gor och inte gora det med kroppen.
Exempel: Spelare X sdger “Jag reser mig upp.” Spelare X
sitter kvar vid bordet.

4. Sdga vad en annan spelare gor. Da kan den andra
vilja att gora det eller inte. Exempel: “Spelare X sdger.
“Du gar fram till mig”. Spelare Z viljer att sitta kvar pa
sin stol, men hade ocksa kunnat vilja att ga fram till
spelare X.

5. Séga hur en sjélv ser ut och lata det stimma eller inte
stimma med hur en faktiskt ser ut. Exempel: “Spelare
X sédger: Jag har pa mig en riddarrustning och i handen
har jag ett langt svird”. I sjilva verket har X pa sig en
tréja och jeans.

6. Sdga hur en annan deltagare ser ut och lata det stim-
ma eller inte stimma med hur den faktiskt ser ut. Ex-
empel: “Spelare X sdger: Du har pé dig en bla troja”
Spelare Z har i sjalva verket pa sig en rod troja.

Bade det som bara sdgs och det sdgs och faktiskt gors
ar sanna skeenden i spelet. Bade de utsagor som stim-
mer med det som finns i rummet och de som fantiserar
om andra méjligheter dr sanna i spelet. Spelarna maste
hélla i huvudet bade de utsagor som stimmer med det
som finns i rummet och de utsagor som fantiserar om
andra méjligheter. Forslaget kraver tillit och lyhordet
mellan spelarna. Forslaget blir en forhandling spelarna
emellan kring vad som verkligen sker. Ar det som ut-
spelar sig i fantasin lika verkligt som det som hénder i
verkligheten?




Ett scenario

Har foljer ett forslag pa hur korten kan anvindas for att
skapa ett ldngre, ssmmanshangande spel for 3-6 spelare
och en spelledare. Spelledarens uppgift ér att styra sam-
berdttandet och guida deltagarna genom spelets olika
delar. Forslaget nedan bor ldsas igenom av spelledaren
innan spelet borjar.

Spelupplédgget dr uppdelat i fyra. Den forsta delen later
spelarna landa i rummet de faktiskt befinner sig i. Den
andra delen handlar om att borja omskapa det faktiska
rummet. Den tredje delen bjuder in spelarna till en ge-
mensam fantasi om ett helt annat sorts rum. Den fjarde
delen later spelarna montera ner fiktionen och atervin-
da till det befintliga rummet.

Varje del bestar av en spelsekvens och en portalsekvens.
Under spelsekvensen beskriver spelarna ett rum enligt
principen som beskrivs i Grundldggande spelordning.
Portalsekvensen dr en 6vergang till nésta del av spelet.
Portalsekvensen 6verlappar ibland spelsekvensen.

FORBEREDELSER

Om gruppen inte kidnner varandra, lat alla presentera
sig. Borja sedan med att beridtta lite om korten och
speluppligget. Exempel: “Vi ska spela ett spel dar vi till-
sammans beskriver olika platser; verkliga och fiktiva.
Vi kommer att anvianda de har korten, var féormaga att
observera, vara roster och var fantasi. Spelet har fyra
delar och nir vi spelat igenom dessa delar s kommer
vi att ha fardats frdn rummet vi befinner oss i, ut till
andra rum och tillbaka igen. Jag kommer att leda spelet
genom att lagga ut kort pa bordet. Da och da kommer
jag ge nya forutsattningar till er”

Innan en spelsekvens ldgger spelledaren korten med
textsidan nedat i tvd rader. Ordningen pa kortet varie-
rar mellan spelets fyra delar. Vilken ordning som galler
i varje del finns angiven hir under. Korten maste laggas
ut pa nytt infor varje spelsekvens. Den undre raden har
fler kort (undantaget del 4) och byts darfor nagot snab-
bare dn de 6vre. Korten i den undre raden ar generellt i
spel kortare dn korten i den dvre raden. Det ér upp till
spelledaren att styra tempot. Alla kort ska ha varit i spel
innan slutkortet kan vindas upp.
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Spelet borjar med att spelledaren vander upp forsta
kortet i den 6vre raden kort, varpd spelarna kan bérja
spelets forsta del med att beskriva rummet de befinner
sig i. Turen gdr runt bordet och spelledaren vinder da
och dé ned kort och vinder upp andra. Obs! Om spe-
larna dr nya till korten sa behover spelledaren introdu-
cera hur korten anvinds i samband med att de vinds
upp. Om spelarna dr nya till korten dr det bra om varje
spelare fir gora minst ett uttalande utifran varje kort
innan spelledaren vinder ner kortet igen.

DEL 1. DET BEFINTLIGA RUMMET BESKRIVS.
SPELSEKVENS 1

Ovre raden kort: Delade objekt, System, Angransande

rum

Undre raden kort: Objekt i relation, Egna férnimmel-
ser, Portaler, Tankar, Férvandlingar

Slutkort: Icke-existenser

PORTALSEKVENS 1

Spelledaren sammanfattar vad spelarna har sagt utifran
Forvandlingar och Icke-existenser. Sammanfattningen
blir grunden till det rum som ska beskriva i del 2. Det
som inte finns i det befintliga rummet ar saker som ska
finnas i rummet som beskrivs i del 2. Forutsattningen
for del 2 dr att spelarna ska beskriva ett rum som ut-
gar fran det befintliga rummet, men de kan dndra eller
bygga pa saker i det befintliga rummet. Spelarna skapar
ett rum delvis av det som finns i det befintliga rummet,
delvis av det som finns i deras fantasi.

DEL 2. ETT OMSKAPAT RUM BESKRIVS

SPELSEKVENS 2

Ovre raden kort: Delade objekt, System, Icke-existen-
Ser.

Undre raden kort: Objekt i relation, Egna fornimmel-
ser, Angransande rum, Portaler, Tankar,

Slutkort: Férvandlingar



PORTALSEKVENS 2

Spelledaren later en eller flera spelare férdjupa beskriv-
ningarna som de gjort utifran kortet Férvanlingar. Lis
om hur en Fordjupning gar till bland spelforslagen
langre upp. Den information som kommer fram i for-
djupningarna kan influera vad spelarna viljer att skapa
for rum i del 3, eller inte. Det &r upp till spelarna att bli
influerade. Detg dr ingenting som spelledaren patalar.
Forutsattningen for del 3 dr att spelarna ska beskriva
ett fiktivt rum som inte beh6ver ha ndgonting med de
foregaende rummen att gora. Spelarna skapar ett rum
som helt och hallet finns i fantasin.

DEL 3. ETT FIKTIVT RUM BESKRIVS.

SPELSEKVENS 3

Ovre raden kort: Delade objekt, Angrinsande rum,
Icke-existenser.

Undre raden kort: Objekt i relation, Egna férnimmel-
ser, Portaler, Tankar, Férvandlingar

Slutkort: System

PORTALSEKVENS 3

Spelledaren later spelarna spela ut en rollspelsscen det
fiktiva rummet. Las om hur en Rollspelsscen gar till
bland spelforslagen langre upp. Alla spelare ska fa pla-
ceringar och uppgifter i rummet innan del 4 kan borja.
I slutet av rollspelet ska spelledaren infora nagon eller
nagra de saker som spelarna i tidigare delar pratat om
finns i rummet. “Du gar in i den medeltida kyrkan.
I mitten av av rummet finns ett litet bord. Bordet ser
konstigt nog ut exakt som bordet som vi sitter kring”.

Forutsdttningen for del 4 ar att spelarna ska ta sig fran
det fiktiva rummet till det befintliga rummet igen. Det
gors genom att spelarna tar bort saker ur det fiktiva
rummet med hjalp av Icke-existenser och att spelarna
lagger till saker i det befintliga rummet med hjilp av
delade objekt. Exempel: Spelare X anvander Icke-exis-
tenser och sdger: Det finns inte langre nagon medeltida
kyrka. Spelare Z anvander Delade objekt och séger: Det
finns nio spelkort pa ett bord.

DEL 4. TILLBAKA

SPELSEKVENS 4

Den ovre raden kort: Icke-existenser
Den undre raden kort: Delade objekt
Slutkort: Tankar

AVSLUTNING

Ofta anvinder spelarna slutkortet i del 4 for att reflek-
tera Over spelet, sa att spelet av sig sjalv kidnns avslutat
nér slutkortet vinds ner. Om det finns behov for ytter-
ligare strukturerat eftersnack passar det att spelledaren
fordelar ordet.

EXEMPEL PA KORTPLACERING:

OVRE RADEN

UNDRE RADEN

SLUTKORT




KORTEN

DELADE OBJEKT

Nir kortet ligger uppvant kan spelarna beskriva den
varld de delar. Det kan vara saker eller fenomen som
finns, syns eller hors av alla i rummet. Det kan ocksa
vara osynliga eller abstrakta fenomen som som vi vet
finns exempelvis blod, tiden, syre.

Meningar kan exempelvis borja med “Det finns ..”

ICKE-EXISTENSER

Nir kortet ligger uppvént kan spelarna beskriva vad
som inte finns i rummet. Sakerna som inte finns kan
vara sma eller stora, synliga eller osynliga, uppenbara
eller langsokta. Det kan ocksa vara exempelvis kéns-
lor eller andra mer abstrakta fenomen som inte finns
i rummet for tillfallet. Meningar kan exempelvis borja
med “Det finns inte...” eller “Ingen hér inne...”

EGNA FORNIMMELSER

Nir kortet ligger uppvént kan spelarna saga vad de kén-
ner i den egna kroppen. Kénslorna kan relatera till de
andra spelarna, till nagonting i rummet eller sa kan de
vara helt interna.

Meningar kan exempelvis borja med “Jag kdnner att..”
eller “Jag kan marka...” eller “Nér jag sitter sdhar sa...”

TANKAR

Nir kortet ligger uppvént kan spelarna uppmérksamma
helt andra saker som upptar dem. Det kan vara exem-
pelvis tankar om framtiden, minnen eller popularkul-
turella associationer som vicks i situationen. Meningar

kan exempelvis borja med “Jag ténker att..”, “Jag tanker
pa..” eller “Jag minns..”

OBJEKT | RELATION

Nir kortet ligger uppvént kan spelarna sdga ndgot om
forhéllandet mellan saker i rummet. Exempelvis “Jag
kan inte na taket, ens om jag star pa bordet” eller “Det
finns skor som omsluter vara fotter.”

ANGRANSANDE RUM

Nir kortet ligger uppvént kan spelarna sédga ndgot om
rum som finns bredvid, ovanfor, inuti eller bortom det
rum som spelet utspelar sig i. Fantasi eller gissningar
kan anvidndas. Meningar kan exempelvis borja med “Pa
den andra sidan viggen finns...” eller “Under golvet lig-
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ger...

PORTALER

Nir kortet ligger uppvént kan spelarna utifran rum-
mets egenskaper beskriva vagar ut ur det som finns just
nu. En dorr dr givetvis en vag till ett annat rum men
péstaendena kan vara infallsrika @n sa, utan att for den
sakens skull bli rena pahitt. En mazarin innehaller kan-
ske en portal till ett minne. En spegel ar kanske en 6pp-
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FORVANDLINGAR DETALJER

ning till en annan dimension. Ett sms fran en kér vin
forandrar ditt kroppsliga tillstind. Meningar kan exem-
pelvis borja med “Om jag... sa..” eller “Om den hir...
sa...”

SYSTEM

Nir kortet ligger uppvant kan spelarna sidga nagonting
om hur saker och ting hianger samman. Det kan vara
hur rummet férses med el, vilka som betalar eller inte
for att vara ddr, vad man kan gora ddr utan att avvika
fran en norm, hur gravitationen haller saker pa plats
eller ndgot annat. Meningar kan exempelvis borja med
“Det finns...” eller “Alla hdr inne...”

FORVANDLINGAR

Nir kortet ligger uppvént kan spelarna fantisera om hur
saker och personer i rummet kan forvandlas eller for-
flyttas. Kanske ér ar husen utanfor fonstret inte langre
hus utan bergstoppar? Kanske har du ett chip inopere-
rat i nacken? Kanske gar tiden baklanges?

DETALJER

Nir kortet ligger uppvént kan spelarna gora beskriv-
ningar av detaljer i rummet. Spelaren kikar genom ha-
let och beskriver vad den ser. Meningar kan exempel-
vis borja med “Jag ser...” eller “Monstret pa...”. Kortet
anvéands inte i den grundldggande spelordningen men
kan laggas till om sa 6nskas. Forbered kortet genom att
gora ett hal stort som ett nalsoga i kortets mitt.
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