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Et nogent rum.
Et ordnende princip.

En kosmisk bevidsthed uden tanke eller krop.
Fem forseglede dere ind til verden.
Rum kommer for tid.

Tid skaber rum.

Nogne rum.

Spejlinger er en metafysisk thriller, sat i en fremmed mands surrealistiske mosaik af en
erindring. En efterforskning i sind, tid og rum.
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Spejlinger og refleksioner

1 am not half so happy in company as out of it.
My mind has taken a strange turn.

- Jorgen Jiirgensen

Forfatterens ambition

Som alt andet er Spejlinger et konglomerat af usammenhangende enkeltheder — hér
tvunget ned i en fast form af min vilje til at skabe. Ars oplagringer af skeve
sindbilleder, pudsige indfald og lgsrevne overvejelser om stort og smét danner basis for
denne scenarietekst. Alt, der har at gere med logisk sammentankning og malrettet
research, er forst kommet til senere som konstruerede efterrationaliseringer.

Men nar dét er sagt, er Spejlinger ogsa et ambitigst forseg pé at lgsrive rollespillet fra
beslaeegtede medier og proklamere dets selvsteendighed.

Med afset i nogle af rollespillets helt unikke forcer har jeg provet at sammenstykke et
scenarie, der viser mediets potentiale. Det skal derfor heller ikke vare nogen
hemmelighed, at jeg har brugt indholdet som en — forhébentlig — interessant
undskyldning for formen.

Og formen er det uformgivne — rollespillets brusende vakstpunkt, hvor intet er sikkert,
og alt kan ske. Formen er det meningslase og tilfeeldige, der kun besidder forklarelsens
sker i det gjeblik, hvor det veekkes til live gennem spillet. Formen er et hav af stjerner
pa en nattehimmel, der forst kan tydes, nér imaginere trdde forbinder de lysende sma til
livets symboler.

Velkommen til det ubegribelige!

Hvorfor Spejlinger?

Verden er en tom konstruktion, én stor reference til sig selv. Alle skeebner kan sattes
op mod hinanden som refleksioner fra et gigantisk spejl, ingen kan se. Isolerede
stofliggarelser og abstraktioner har ingen gyldighed i sig selv — kun i deres indbyrdes
forhold, som netop er baseret pa enkeltelementernes ligegyldighed.

P& samme made er rollespillerens fantasi athaengig af hans eller hendes
referenceramme. Associationer til det fjerne saetter billeder pa det nere, og intet
scenarie kan i legbet af de fa timer, det varer, skabe en troveerdig referenceramme, der
ikke 1 forvejen er tilstede i den enkelte spillers hoved. En sddan ting som et lukket
kredsleb eksisterer ikke, og det er hverken Spejlingers mél eller opgave at pasté dette.
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Istedet accepterer Spejlinger denne tingenes tilstand og prever at bruge den
konstruktivt. Ved ikke at heenge sig i ubetydelige detaljer som &rstal, geografi og andre
historiske unejagtigheder — men heller ikke negligere dem totalt — laegger scenariet op
til, at du og spillerne lader jeres egne referencerammer udfolde sig.

Overalt i scenarietekstens sma og store overskrifter vil du stede pa parenteser med
glimt fra et mytisk referencelandskab, der til tider spejler sig i dit eget, til tider greenser
op til det, og til tider efterlader dig ligeglad og uinspireret. Meningen er, at du kan lade
din fantasi anspore af parenteserne i de tilfelde, hvor de siger dig noget, og ignorere
eller erstatte dem i de tilfeelde, hvor de ikke siger dig noget.

Konstruktionen er naturligvis skrabelig og sarbar, i og med at den nedvendigvis har
udgangspunkt i min egen referenceramme — og flere steder har det ikke vaeret mig
muligt at knytte specifikke associationer til teksten. Skriv selv til, hvor du kan, og @ndr
mine, hvor du har nogle, der passer bedre ind i din egen tankeverden.

Men husk, at det for sa vidt muligt drejer sig om ikke at forsege at planleegge selve
scenarieforlgbet pé forhdnd. Ud over at sette sig ind i, hvordan de tre arkiver, der
skaber grundlaget for oplevelsen, er opbygget, giver det ingen mening at leese dem fra
ende til anden. Lad gjeblikkets associationsmagi hvirvle dig og spillerne med sig. Vi
kan alligevel aldrig se andet end netop dén.

Om Erindringen

Kosmos, verdens ordnende princip, er en udefinérbar sterrelse, der pa individplan
fungerer ved at tildele hvert menneske en raekke fragmenter, som det skal bruge sin frie
(alt er relativt) vilje til at ssmmenkade til én lang erindring — et liv. Det pracise forleb
athenger af den enkeltes fortellerstemme, ngjagtig som en overleveret myte pa én gang
er den samme og en anden, hver gang den forteelles. De centrale holdepunkter forbliver
uzndrede, mens de mellemliggende detaljer skifter form og udtryk fra person til person.

Mennesket er sdledes offer for en gemen kosmisk mnemoteknik, der udnytter det til at
bringe orden i universets mytiske fundament. Formalet med vores eksistens er hverken
sandhed eller essens. Begge dele er givet pa forhand. Istedet er det vores opgave at
transportere stenene til byggetomten og mertle dem sammen i et ngje planlagt menster.
Men monumentet, der opferes, er sa magtigt, at intet menneske kan overskue det. Det
beerer titlen Historien og er sével sit eget som menneskets epitaf.

For livet er ikke en mening, der giver adgang til det naste solsystem. Det er et indtryk,
og erindringen om det kun hellig i sin egen ret. Set lidt fra oven er den blot
undskyldningen, hvormed alting sammensattes. Og det til stor forngjelse for den
kosmiske arkitekt og bygherre, som er begrebsliggjort i det ordnende princip. Kun dét
kan siges at begribe helheden, at se universets losdele forene sig og skabe orden. Orden
— og orden for ordnens skyld.
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Om Historien

Men et sted i verdenshistorien er en person gledet ud af Erindringen. Han har snydt sin
skabne — defragmenteret sin tilverelse og rekonstrueret den efter forgodtbefindende
uden at tage hensyn til, hvad der er muligt eller for den sags skyld bare sandsynligt. Det
er en forbrydelse mod Kosmos. Som athopper fra sin skabne kan han fa utilsigtet
indflydelse pa andres liv og skabe ravage i Historien.

For at opspore ham mé Kosmos inkarnere sig i sin egen verden. Til dette formal lader
det fem skyggeeksistenser (spilpersonerne) skabe sig selv og setter dem ind i
tidsrummet fra 1798 (aret for hans undvigen fra sin skaebne) til 1841 (det formodede ar
for hans ded), hvor undvigeren hargede pa den gale side af sin skeebnes rammer under
navnet Thomas Walter. For at sikre sig at missionen bliver en succes, og for ikke at gve
yderligere vold mod Historien, ma disse personer konstrueres ud fra allerede
tilstedevaerende livspotentiale — nemlig Walters eget. De kommer séledes til at
reprasentere forskellige epoker i den mands liv, de har til formal at opspore og
tilintetgeare. Den mands liv, de skylder deres egen eksistens. Universets rengaringskone
har gjort sig det bevidst, at man for at vare sikker pa at kunne fange en anden ma blive
netop denne.

Efter at have skabt sig hver deres plausible forhistorie slippes de fem menneskejegere
los 1 brudstykkerne af Walters erindring. Det er dem ikke muligt at slippe ud af den, og
der er sarget for, at deres eksistens opherer i samme gjeblik, de finder
skabneathopperen. Da vil Kosmos kunne ham tilbage af den sti, de har tradt i verden,
og slette alle spor efter dem fra Historiens monument. Sédan forestiller verdens
ordnende princip sig det i hvert fald — i al dets himmelrabende umenneskelighed. For
hvad sker der, hvis skyggeeksistenserne antager menneskelige proportioner og vender
sig mod det specifikke formal, de er blevet sat pad jorden med? Hvis de moder deres
egen konstruerede erindring pé rejsen gennem Walters faktiske, som jo netop er
grundlaget for konstruktionen? Og hvad med Walter selv — vil han, hvor end han matte
befinde, blot lade sti til og se sit eget livsvaerk blive &dt op hans egen skaber og dennes
héndlangere?

Som spejlinger af den person, de seger, vil spilpersonernes rejse gennem Thomas
Walters erindring ultimativt vise sig at blive en rekonstruktion af hans liv snarere end
en efterforskning af det. Det er ikke et spergsmél om at né frem til det rette sted, hvor
han opholder sig, men at bevage sig i personlig modsat historisk tid, indtil
omstendighederne og hans skabnebestemte dedstidspunkt dikterer, at han ma dukke
op uanset rum. Spilpersonerne rejser med andre ord kronologisk i hans livsforleb, i og
med at de selv skaber det undervejs.

Imens sidder Walter, denne rebelske excentriker, pa én gang i og uden for Historien og
nedfzlder hvert et skridt, hans forfolgere — og dermed han selv — tager. Resultatet bliver
en komplet selvbiografisk erindring om et menneskes sggen efter sig selv. Et
eventyrligt og surrealistisk vaerk i direkte modstrid med den plads, Walter var tiltaenkt i
Historien. Han ved, at han uundgéeligt vil blive indhentet af sit eget opspaltede selv,
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men han ved ogsa, at hans opger med verdenskonstruktionens rette linier vil komme til
at std uopretteligt tilbage i form af hans sidste store vaerk, foreviget som en ridse i
Erindringen. Om det sé vil blive troet og taget til efterretning, er op til eftertidens — op
til vores — samvittighed at afgere.

Nu — mere end 150 ar senere — star det mig imidlertid klart, at det for Thomas Walter,
fodt 1 Danmark under navnet Jorgen Jiirgensen, ikke var oprerets udformning, men dets
blotte mulighed, der var afgerende. Han vovede at kaste Erindringens floromvundne
formalsleshed tilbage i hovedet pd dens skaber uden andet formal end at vise, at det
kunne lade sig gore. Engang har han maske troet anderledes, men sandheden ma vare
for alvor vaere géet op for ham, da han i sine sidste timer, forfulgt og med alle odds
imod sig, métte se sig nedsaget til at lade det vere op til sine forfelgere at genskabe
hans sprangte livsmosaik.

Jorgen Jiirgensen alias Thomas Walter (1780-1841)
Hvorfor forsvandt denne dansker fra vores felles Erindring?

Vi har at gere med en eventyrer af et maske utraditionelt, men ellers forbilledligt
romantisk tilsnit. Han var fedt til sin @ra og levede den efter alle kunstens regler.

Men et eller andet sted ma der have varet en brist — maske i1 hans karakter, méske i
hans sammensatte skaebne. Hans liv var ét stort — til tider lykkeligt, men som oftest
bittert — opger med de goder og onder, der var blevet ham tildelt. Evig og altid segte
han at bryde rammerne om sin tilverelse for at efterlade bare ét eneste aftryk i
evigheden. Méske var det netop denne higen, denne ligegyldighed over for ethvert
forseg pd en sammenhangende livsskildring, der bremsede hans vej til beremmelse og
istedet efterlod ham fattig og forpint.

En ting opndede han dog: at snyde sin skabne, endre pa den og gang pa gang rejse sig
til kamp, bedst som den troede at have faet ramt pd ham. Hvem havde troet det muligt,
at én og samme person kunne blive Danmarks ferste jordomsejler, befri den islandske
befolkning for sine egne landsmands &g, vandre 1000 km gennem Afrika pé egen hénd,
grundlaegge en engelsk fangekoloni, bekempe indfedte australnegre i den tasmanske
bush samt komme i audiens hos sével sir Joseph Banks som Johann Wolfgang von
Goethe — for slet ikke at neevne hans omfattende forfatterskab og alle hans gvrige
ubegribelige bedrifter?

Hér folger et kort oprids af Jergen Jiirgensens fem vasentligste “ansigter” i hans
mangefacetterede karriere. De er udgangspunktet for de fem spilpersoner, der forst
indtraeder i hans historie den dag, han som 18-arig tager navneforandring til Thomas
Walter og forlader Englands og sin egen skabnes kyst ombord pa et skib, hvis
destination hverken han eller verden endnu kender. Kosmos havde skabt ham til at leve
endnu 43 ar pa denne jord, men om det stadig ville have magt over ham, nar hans tid
kom, og hvor han da ville befinde sig, kunne ingen vide.
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Dremmeren (1798-1806)

Den unge naive romantiker lever sit liv, som var det en af samtidens eventyrlige
romaner. Impulsiviteten, der driver ham, er fremelsket af dremme om store opdagelser
og fjerne magiske lande, hvor solen aldrig gar ned. Samtidig er han dog meget
kalkuleret i sin jagt pa anerkendelse og ser hver dag, der passerer uden en ny
udfordring, som et hdblest tilbageskridt.

Evenyreren (1806-09)

Romantikeren er vokset sin fantasi over hovedet og har indset, at det kraever styrke og
handlekraft at brydes med virkeligheden. Med idealerne sat mod frihed, lighed og
broderskab stevner han ud for at revolutionere verden. Konsekvenser er ikke laengere
noget, han bekymrer sig om — de er noget, han tager.

Melankolikeren (1809-12, 1817-25)

I to omgange sender de bristede illusioner og skuffede ambitioner ham lige lukt mod
flaskens bund. Om det var ham, der ikke var parat til verden, eller verden, der ikke var
parat til ham, er han ikke helt klar over. Han ser blot, at hans skib er blevet forvandlet
til drivtemmer, og at sgen, det besejlede, var hans egen.

Opportunisten (1812-17)

Forsoget pa at have sig fra fornedrelsens morads er et desperat mellemspil pa vejen
ned. Som en anden skruppelles opportunist stikker han hovedet ovenvande og griber
hver en chance, der flyder ham im@de — uanset hvor lille den métte synes. Tilverelsen
som uathangig enspander forekommer ham at vaere det eneste alternativ til et liv, der
efterhanden er blevet ham uudholdeligt.

Pradikanten (1825-41)

Endelig rammer han bunden og finder ro. Det ville vare for meget sagt, at han affinder
sig med sin hjemmestrikkede skabne, men han lader sig reformere i anden og begynder
at predike sin livserfaring til skraek og advarsel for alle omkring sig. Han ensker at
forlade verden som et retskaffent og delvis selvretfaerdiggjort menneske, og det er i
disse sene ar, at han nedfzlder den selvbiografi, som i dette scenarie skal vise sig ogsé
at vaere hans forfelgeres, og som skal gere ham til alt det, han nogensinde har dremt
om: en ridse i skabnens ubarmhjertige vaerk, en oprerer mod livets meningsleshed.
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Introduktion til scenarieteksten

Det grundlaeggende forlab i Spejlinger er simpelt: spilpersonerne skabes, rejser ud, nér
frem og opleses s atter 1 det Kosmos, de opstod ud af.

Selve historien er imidlertid ikke helt sé lige til. Den er bygget op som en surrealistisk
rundrejse i en fremmed persons erindring og kan ikke beskrives i nogen fastlagt
rekkefolge, da det surrealistiske element netop bestar i, at spilllerne selv
sammenstykker de enkelte dele af erindringsmaterialet undervejs.

Din indgangsvinkel til at leese og forstd scenarieteksten bliver derfor fortellingens start-
og stopklodser samt reglerne for handteringen af det foranderlige indhold, der ligger ind
imellem. Teksten falder i fire hoveddele, der refereres til som ”fragmenter”:

Forste fragment. At tilegne sig en erindring. Om dine og spillernes forberedelser,
inden scenariet begynder.

Andet fragment. Rejsen begynder: Et skib steevner ud. Om det fastlagte punkt, hvor
spilpersonerne introduceres i Historien.

Tredje fragment. At rejse i Evindringen. Om de midler, som du og spillerne har til
radighed i1 kampen for at sammenstykke erindringsfragmenterne til et meningsfyldt
historieforleb.

Fjerde fragment. Rejsen ender: Indhentet af fortiden. Om scenariets uundgéelige
afslutning.

Flowcharts og oplaeg til spilpersoner er placeret bagest 1 scenariet.

Vedheftet scenarieteksten er desuden tre arkiver over det defragmenterede biografiske
materiale, Thomas Walter efterlod sig. Arkiverne er scenariets egentlige hjerte, nar forst
spillet gér igang. De er imidlertid s omfattende og s& athaengige af den kontekst,
spillerne setter de enkelte opslag i, at det ikke tjener noget formal at laese dem fra A til
Z. Alt, du behover, er at bladre dem igennem og lese en indfering hist og her, sé du
bliver fortrolig med brugen af dem. Dog vil jeg anbefale, at du i arkivet over Thomas
Walters opholdssteder (s. 82-139) laser introduktionerne til de forskellige lande samt
den til de syv verdenshave. Det skulle gerne give dig et last begreb om den overordnede
periode, scenariet foregar i, og de fremherskende situationer pa lands og til vands.
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At tilegne sig en erindring

Who so able to write a man's life as the living man himself?

- Jorgen Jiirgensen

Spejlinger adskiller sig fra de fleste andre enkeltstdende scenarier ved at kraeve, at ikke
blot spillederen, men ogsa spillerne, forbereder sig inden scenariestart. Ud fra en raekke
fakta, der bliver stillet dem til radighed, skal de hver isar levendegere deres spilperson
og nedskrive hans hidtidige livshistorie. Dette fragment viser dig, hvordan du trin for
trin guider spillerne gennem processen.

Spejlinger er oprindeligt skrevet til et scenariekoncept pA ORKON 2000. Konceptet er
baseret pa en lang forberedelsestid for det enkelte scenarie og er bygget op om et
"scenariemede”, der samler spillere og spilleder 6-8 timer inden spilstart. Selve modets
varighed afhanger af spillernes grad af fordybelse, men ber kunne klares pé et par
timer. I det folgende bruger jeg scenariemedet som referenceramme, selv om spillernes
forberedelser uden for ORKON-sammenh@ng naturligvis kan tage sig mindre
formaliserede ud.

Scenariemedet (“Fagre nye verden™)

Din fremtoning og behandling af spillerne under scenariemedet ber vere sa kold og
klinisk som mulig. Serg for rene og rette linier i spillokalet, og undga den saedvanlige
indledende hyggesnak — spillerne skal ikke lere hinanden, men deres spilpersoner,
bedre at kende. Jeg vil ligeledes foresla ikke at lukke spillerne ind i lokalet, for alle fem
er samlede. P4 den méde antyder du deres ubrydelige samheorighed som fem
refleksioner af det samme liv og er maske endda sa heldig at skabe lidt irritation over
formaliteternes omstendelighed — det er trods alt verdens ordnende princip, de har med
at bestille.

Spillokalet skal vere etableret som fem sma eer, hver iser bestdende af en stol, et bord,
skriveredskaber og en konvolut med et spilpersonopleg (se fragmentet Spilpersoner pa
side 57). Nar spillerne har taget plads, erklaerer du hejt og tydeligt, at de i dette gjeblik
ikke eksisterer. De reprasenterer blot den kosmiske energi, verdens ordnende princip
har valgt at investere i skabelsen af fem nye individer til livet pa jorden. Et liv, der
hverken begynder ved fodslen eller slutter ved deden. Det eksakte formél kan de af
gode grunde forst blive bevidste om, nar de hver iser har konstrueret sig en person og
en fortid. Alt, de behover, er noget at skrive med og indholdet af den kuvert, der ligger
foran dem.

Gennemga nu kort kuverternes indhold (se Appendix A: Om spilpersonerne pa side 14),
og hvordan det skal anvendes (se naste afsnit, Levnedsskildringer).
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Levnedsskildringer ("Diary of a Madman”)

Det er hver spillers opgave at konstruere sig selv ud fra de oplysninger, de finder i
kuverterne. Konstruktionen skal udmente sig i nedskrivningen af en personlig
levnedsskildring. Udgangspunktet er en raekke oplysninger om vedkommendes
personlighed og liv, der skal bruges som ledetrade og referencepunkter i en
selvbiografisk beretning om hans hidtige livsforleb. De konkrete erindringsfragmenter,
der skal indga i beskrivelsen, er opdelt i "beskaeftigelser”, “bekendtskaber” og
“erindringsglimt”. Serg for at bemeerke, at den opstillede rackkefolge af
erindringsfragmenterne ikke nodvendigvis skal forstds kronologisk.

Det er ikke spillerne tilladt at benytte geografiske stednavne og specifikke arstal' i deres
levnedskildringer. Den overordnede tidsperiode er angivet gverst pd hver spilperson,
men det er op til spillernes egne historiske referencerammer — deres kendskab til og
opfattelse af perioden — at gore brug af den. Ingen bestemt forstielse (eller mangel pé
samme) har forrang.

Levnedsskildringen skal nedskrives pa de papirer, der er vedlagt spilpersonerne, og
afleveres til dig. Hvor lang eller kort, hvor uddybende eller skitseret, hvor detalje- eller
overbliksfikseret — det er altsammen op til den enkelte spiller. Eneste krav er, at alle
“erindringsglimt” og mindst to af bdde de angivne “beskeeftigelser” og “bekendtskaber”
indgar. Den ferdige skrivelse skulle séledes gerne levere et vellignende portret af
personen.

Efterhanden som spillerne nedfzlder og afleverer deres personers memoirer til dig
(serg for ogsé at fa de papirer, levnedsskildringerne er skrevet ud fra), sender du dem
bort fra spillokalet uden at forklare dig yderligere. Inden hver spiller gar, skal du dog
sorge for at have aftalt et mode med ham eller hende senere pa dagen (se Afhoringerne
pa side 13). Maderne kommer til at foregd pa tomandshénd i spillokalet og vil typisk
vare 10-15 minutter.

Skaebnespraekker

Neste led i forberedelsen er, at du naerlaser levnedsskildringerne. Du skal notere dig
alle de ’skabnesprakker”, der matte vaere — dvs. alle de enkeltheder, der métte fremsta
som ukonventionelle i forhold til normen i den enkelte beretning. Det kan dreje sig om
handlinger, situationer, megder, sansninger e.l., der forekommer ekstreme eller
us@dvanlige for netop dén spilperson. Skaebnespraekker godtages kun, hvis de er
resultatet af spillerens egen pahitsomhed, og altsa ikke hvis der er tale om en af de
allerede eksisterende dele af Thomas Walters egen erindring (dvs. et af de
erindringsfragmenter — “beskaftigelser”, bekendtskaber” og “erindringsglimt” —
levnedsskildringen er skrevet ud fra).

! Eftersom spilpersonerne ikke er en del af Historiens monument, benytter det ordnende princip sig af
denne klausul til at mindske risikoen for, at de far uforudsigelig historisk indflydelse.
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Skebnesprekkerne skal i forste omgang bruges som udgangspunkt for atheringerne af
de enkelte spillere (se neste afsnit, Afhoringerne), men kan desuden blive vigtige under
selve spillet. En skabnespraekke kan opfattes som en brist i personkonstruktionen,
muligheden for en logisk kortslutning i Kosmos’ indgriben i verden. Spilpersonen
risikerer ganske enkelt at falde gennem sprakken og ud af Kosmos’ kontrol — nejagtigt
som det skete, da Thomas Walter vristede sig fri af sin egen skeebne. Spilpersonen vil
herefter vaere fanget i virkeliggerelsen af sin egen livskonstruktion uden mulighed for at
genskabe forbindelsen til Kosmos. I forseget pa at rette op pa én uregelmaessig i
Historien, er en anden opstaet. Laes mere i Appendix B: Om Thomas Walters spejlinger
pa side 14 og i afsnittet Fortidens spogelser pé side 46.

Hvis du vurderer, at en levnedsskildring ikke indeholder nogen skabnesprakker, er
personkonstrukionen at betragte som stabil og umiddelbart ufarlig for Kosmos.
Spilleren skal dog stadig dukke op til afthering, da det endnu er muligt, at der kan dukke
skabnesprakker op, som ikke klart fremgik af levnedsskildringen.

Afhgringerne ("Forheret™)

Aftheringerne er til for at hjelpe dig og spilleren til en bedre forstielse af spilpersonen
og opklare evt. uklarheder i levnedsskildringen. De er et led i scenarieforberedelserne
og har intet med selve spillet at gere. Spilpersonen eksisterer endnu ikke, og der er
derfor ikke tale om nogen konkret forherssituation. Eneste sammenligningsgrundlag er
tonen, du leegger for dagen — kold og distanceret som under det indledende
scenariemede. Szt dig bag et bord med pen og papirer fremme, og bed spilleren tage
plads pé en stol et par gode meter pa den anden side af det.

P& overfladen drejer det sig om at sikre, at der er sammenhang i levnedsskildringen, og
at I er enige om dens forleb. Mere vasentligt er det dog, at du féir kortlagt de neermere
omstendigheder for de mest interessante af de skebnespraekker, du matte have noteret
dig under gennemlasningen. Sporg ind til skildringen, og bed spilleren uddybe
episoderne omkring de potentielle skabnesprakker tilstreekkeligt til, at du bagefter kan
udfylde et “erindringskort” (se Bilag 1: Erindringskort pa side 15) for hver af dem.

For overskuelighedens skyld vil jeg anbefale, at du kun udfylder et enkelt eller to
erindringskort for hver spilperson — ogsé selv om der skulle vere stof til flere. Nér du
udfylder dem, skal du have in mente, at de skal tegne et billede af en fortidig
afskygning af spilpersonen, som han sidenhen vil kunne rende ind i, hvis de rette
omstendigheder opstar under spillet (se Fortidens spogelser pa side 46).

Efter at have gennemgaet levnedsskildringen giver du spilleren en scenarieprasentation
og en oversigt over spilpersonens forhold til de evrige spilpersoner. Begge dele finder
du i Bilag 2: Ansigter i tiden pé side 19. Understreg over for spilleren, at det er vigtigt
at overveje de indbyrdes spilpersonrelationer i lyset af levnedsskildringen (som du
iovrigt skal levere tilbage ved samme lejlighed). Afheringen er slut, og spilleren skal
ikke komme igen for spilstart.
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Appendiks A: Om spilpersonerne

Oplaggene til de personer, spillerne skal skabe, findes i fragmentet Spilpersoner pa
side 57. De bestér hver isar af en raekke oplysninger, der relaterer til hinanden uden at
vaere direkte forbundne. Tilsammen udger de essensen af den menneskelige
konstruktion — det eneste, som Kosmos ser i et levende vaesen. Skabelsen, som vi
kender den, traeder forst 1 kraft, ndr fragmenterne sammenkades ved hj&lp af vores
historier, der i al deres objektive ligegyldighed er grundlaget for menneskets — og i dette
tilfeelde spilpersonernes — eksistens.

I hver af de kuverter, spillerne far udleveret under scenariemedet (se Scenariemadet pé
side 11), skal der ligge et spilpersonoplag. Hvert oplaeg bestér af en reekke
informationer om spilpersonens personlighed (arketype, indre spendinger, livsdrifter
og et citat) og erindring (beskaftigelser, bekendtskaber og erindringsglimt) samt tre
stykker blankt papir til at nedfelde levnedsskildringen pa.

Personlighedsoplysningerne er de rd og upolerede trek, spilleren har at g4 ud fra.
Fortolkningen af dem er op til den enkelte. Erindringsoplysningerne er anderledes
konkrete, men skal kun forstds som neglepunkter, ikke som et helt livs
mangfoldigheder. De kan ikke fravristes deres indbyggede sandhed, men deres
betydning for spilpersonen vil naturligvis komme til at tage sig forskelligt ud, alt efter
sammenhangen de placeres i.

Appendiks B: Om Thomas Walters spejlinger

Spilpersonerne er alle skabt som dele af den mand, de jagers erindring. Dette er dels
gjort for at gere dem lig deres mal og dermed mere tilbgjelige til at na det, dels for kun
at tillade dem at eksistere inden for greenserne af Thomas Walters erindring og dermed
forhindre, at de skaber yderligere uorden i Historien. Den sluttede cirkel, de indbyrdes
overlappende erindringsfragmenter udger, reprasenterer hele spendvidden i Walters
hjemmestrikkede skabne for at sikre, at han ikke kan undslippe sine forfelgere.

For at undga den potentielt kaotiske sammenblanding af Thomas Walters og
spilpersonernes erindringer har Kosmos slettet alle spilpersonernes bekendtskaber fra
arkiverne over Walters erindring samt gjort deres specifikke erindringsglimt tid- og
stedlese. Muligheden for, at spilpersonerne kommer til at krydse sporene af deres egen
konstruerede fortid pa rejsen rundt i Walters erindringer, er dog stadig tilstede.

Dette skyldes, at spilpersonerne reprasenterer forskellige stadier i Walters liv og derfor
er udstyret med noget af den samme energi, der drev ham til hans opger med skabnen.
Spilpersonerne er siledes disponerede for at bedrive slige ting, der kan afspore dem fra
den skeebne, Kosmos har udstukket for dem — at finde og tilintetgere Walter. Det er
denne mulighed, der er afspejlet i skeebnespraekkeme.
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Bilag 1: Erindringskort

De folgende 10 “kort” kan bruges, som de er, eller klippes ud langs de stiplede linier.
Hvert kort skal beskrive en skaebnespraekke i en af spilpersonernes levnedsskildring.
For overskuelighedens skyld anbefaler jeg, at du hejst udfylder to erindringskort om
hver spilperson. Erindringskortene ma ikke vises til spillerne og skal gemmes til brug
under selve spillet.

Formularen, der skal udfyldes, er simpel og lige til. @verst anforer du spilpersonens
navn og derefter kort og precist, hvori skeebnespreekken bestar — hvad essensen af den
er. De tre baggrundspunkter (spilpersonenens daverende beskaftigelse, opholdssted og
situation) skal hjelpe dig til at introducere erindringsfragmentet under selve spillet. Det
er vigtigt, at den pigaeldende spiller kan genkende episoden fra sin levnedsskildring.
Brug derfor personmeaderne til subtilt at komme rundt om alle erindringskortenes
punkter.

Navn:
Skceebnespreekke:

Personens daveerende ...

... beskceftigelse:

... opholdssted:

... Situation:
Navn:
Skcebnespreekke:

Personens daveerende ...
... beskceftigelse:
... opholdssted:

... Situation.
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Navn:
Skcebnespreekke:

Personens daveerende ...

... beskceftigelse:

... opholdssted:

... Situation:
Navn:
Skcebnespreekke:

Personens daveerende ...

... beskeeftigelse:

... opholdssted:

... Situation:
Navn:
Skceebnespreekke:

Personens daveerende ...
... beskeeftigelse:
... opholdssted:

... Situation:
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Navn:
Skcebnespreekke:

Personens daveerende ...

... beskeeftigelse:

... opholdssted:

... Situation:
Navn:
Skcebnespreekke:

Personens daveerende ...

... beskeeftigelse:

... opholdssted:

... Situation:
Navn:
Skceebnespreekke:

Personens daveerende ...
... beskeeftigelse:
... opholdssted:

... Situation:
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Navn:
Skcebnespreekke:

Personens daveerende ...

... beskeeftigelse:

... opholdssted:

... Situation:
Navn:
Skcebnespreekke:

Personens daveerende ...
... beskeeftigelse:
... opholdssted:

... Situation:
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Bilag 2: Ansigter 1 tiden

De fem bilag er inddelt efter spilpersoner og skal uddeles i forbindelse med
atheringen af spillerne (se Afhoringerne pa side 13). De introducerer scenariets
grundstruktur og afslerer det egentlige formal med spilpersonernes tilblivelse —
pagribelsen af skaebneafhopperen Thomas Walter. Desuden skitserer de
spilpersonernes indbyrdes forhold.

Arsagen til de interne spaendinger i gruppen skal findes i Thomas Walters indre
liv. I og med at spilpersonerne representerer Walter pa fem forskellige
tidspunkter 1 hans omskiftelige 4ndsliv, vil de uundgdeligt blive ofre for hans
egen fordemmelse af sig selv. Han har en tendens til kun at respektere sin
gjeblikkelige sindstilstand og sa ellers lange ud efter alt det, der ligger udenfor —
inklusive sit eget for- og fremtidige jég.

Denne tilgang skaber naturligvis konflikter mellem de forskellige stadier i hans liv.
Hvad han priser i dag, hner han méske imorgen. Spilpersonernes manifesterede
uligeveegt er séledes udslag af Walters mentale uligevaegt i perioden fra 1798 til 1841.
Dette forhold ger sa absolut ikke betingelserne for efterforskningen bedre, men er
strengt nedvendigt for at komme ind under huden pa Walter og dermed blive i stand til
at forstd, kopiere og i sidste ende fange ham.
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Matthew Sommer

Velkommen til bevidsthedens negne rum, hvor alt liv opstér. Det er her, du er blevet til
— her, du har skabt Matthew Sommer i dit eget billede. Endnu er han blot en tanke, din
forste tanke. Men i det gjeblik, han nedtrader pa jorden, vil han vere sa meget mere
end blot dét. Han vil vare kod og blod og felelse. En krop, der lystrer langt mere, end
du nogensinde havde forestillet dig. Du er hans bevidsthed, hans idealer og ambitioner.
Han er blevet skabt med ét eneste formal — at opspore Thomas Walter i brudstykkerne
af hans egen erindring og tilintetgere sdvel den som ham. Walter blev fodt i Danmark,
men stak sidenhen af fra sin tildelte skaebne og forsvandt et sted i verden, hvor kun
mand af verden kan finde ham igen. Det er din og dine rejsefellers opgave at bringe
ham tilbage i evighedens fold, s& Kosmos atter kan blive lige sa pletfrit og ordnet, som
inden han kom til verden. Udfordringen stopper dog ikke hér. For hvad sker der, nar en
del af skaberen manifesterer sig i sit eget skaberverk og tvinges til at spille med pa dets
premisser?

Under scenariet er det vigtigt, at du holder dig sp@ndingen mellem planlegning og
udforelse for gje. Et er teori i bevidsthedens negne rum fjernt fra alt levet liv, noget
andet er praksis i en verden, der frem for alt er styret af den menneskelige tilstand. Kan
du holde hovedet koldt og fokuseret i jagten pa Thomas Walter, eller vil kedets tusinde
ansigter forpurre din feerd?

Den naste side preesenterer dig for de stemninger, der vil herske mellem dig selv og
dine feeller i det gjeblik, I nedtraeder i kadet. I er hver iser skabt som indbegrebet af en
serlig fase 1 Walters liv for bedre at kunne sette jer ind 1 hans tankegang og aflure ham
hans skjulested. Prisen for dette lille kosmiske trick er imidlertid en reekke uundgaelige
spendinger mellem jeres personer. Om de lader sig handtere, vil kun tiden vise.

God jagt — og godt liv!
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Matthew Sommers forhold til ...

... Wilhelm Tate: Selv om Tates handfaste metoder ikke altid passer ind i dit bledere
og mere eftergivende univers, ser du op til ham som én, der forstér at realisere sine
visioner. Han vil uundgéeligt komme til at s@tte sig veesentlige aftryk i verden. Det er i
hans narveer, at ord bliver til handling, og du haber pa at kunne tage del i hans triumfer
som et skridt pa vejen mod dine egne.

... Malthe Straw: Den herskende borgermoral ville sikkert kalde ham for en
drukkenbolt og en sjuft; men du respekterer ham for hans mod til at leve livet uanset
omgivelsernes fordemmelse. Alligevel kan du ikke lade vaere med at gyse ved tanken
om at skulle se dit eget liv passere forbi i samme ubemarkethed som hans. Det er
denne dobbelthed, der gor det sa svaert for dig at virke naturlig over for ham.

... Ernst Shaw: Han m& om nogen vere en af de mystiske fremmede, du blev advaret
mod, da du var barn. Men hvad var det egentligt, de advarede dig mod? Farvespillet
uden for dagligdagens gratoner? En skabne, der var sterre end deres egen? Du ved
ikke, Avad deres smalige ®ngstelse formaede at bilde dem ind, at de kunne frelse dig fra
— kun at det ikke lykkedes dem at holde dig fra interessante outsidere som Shaw.

... Herman Watt: Du vil aldrig kunne blive som ham. Han har solgt sine dromme til en
hensynslas Gud, der naegter at tage hand om sit eget skabervaerk. Det er, som om
alderen slorer ungdommens klarsyn og lader det smelte sammen med omverdenen,
indtil det ikke leengere kan skelnes fra den. Hvis dette er sandt, frygter du ikke at matte
se daden i gjnene i din bedste alder.
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Wilhelm Tate

Velkommen til bevidsthedens negne rum, hvor alt liv opstér. Det er her, du er blevet til
— her, du har skabt Wilhelm Tate i dit eget billede. Endnu er han blot en tanke, din
forste tanke. Men i det gjeblik, han nedtrader pa jorden, vil han vere sa meget mere
end blot dét. Han vil vare kod og blod og felelse. En krop, der lystrer langt mere, end
du nogensinde havde forestillet dig. Du er hans bevidsthed, hans idealer og ambitioner.
Han er blevet skabt med ét eneste formal — at opspore Thomas Walter i brudstykkerne
af hans egen erindring og tilintetgere savel den som ham. Walter blev fodt i Danmark,
men stak sidenhen af fra sin tildelte skaebne og forsvandt et sted i verden, hvor kun
mand af verden kan finde ham igen. Det er din og dine rejsefellers opgave at bringe
ham tilbage i evighedens fold, s& Kosmos atter kan blive lige sa pletfrit og ordnet, som
inden han kom til verden. Udfordringen stopper dog ikke hér. For hvad sker der, nar en
del af skaberen manifesterer sig i sit eget skaberverk og tvinges til at spille med pa dets
premisser?

Under scenariet er det vigtigt, at du holder dig sp@ndingen mellem planlegning og
udforelse for gje. Et er teori i bevidsthedens negne rum fjernt fra alt levet liv, noget
andet er praksis i en verden, der frem for alt er styret af den menneskelige tilstand. Kan
du holde hovedet koldt og fokuseret i jagten pa Thomas Walter, eller vil kedets tusinde
ansigter forpurre din ferd?

Den naste side preesenterer dig for de stemninger, der vil herske mellem dig selv og
dine feeller i det gjeblik, I nedtraeder i kadet. I er hver iser skabt som indbegrebet af en
serlig fase 1 Walters liv for bedre at kunne sette jer ind 1 hans tankegang og aflure ham
hans skjulested. Prisen for dette lille kosmiske trick er imidlertid en reekke uundgaelige
spendinger mellem jeres personer. Om de lader sig handtere, vil kun tiden vise.

God jagt — og godt liv!
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Wilhelm Tates forhold til ...

... Matthew Sommer: Han lever i det samme dremmeunivers, som du selv gjorde,
inden du besluttede dig for at tage kampen op og satte handling bag dine store ord og
tanker. Hvis du spiller pa storhedens og beremmelsens romantiske strenge, skulle det
vare en smal sag at plante dine egne oprorske idéer 1 hans hoved og f4 ham over pé din
egen side.

... Malthe Straw: Han er pa én gang en stakkel og en skamplet pa al menneskelig
@resfolelse. Han hengiver sig til spil, druk og hor, som om verden ikke havde storre
ting at byde pa. Du har svert ved at skjule din foragt over for ham, men minder til
stadighed dig selv om, at det er fornedrede skabner som hans, du kamper for at frigere
fra overklassens tyranni.

... Ernst Shaw: Som fortaler for a&delt heltemod er det en skaendsel for dig at skulle
inddnde den samme luft som denne hykleriske landsforreeder. Rygterne vil vide, at han
bred sit edsvorne @resord til kongen for at kollaborere med fjenden. Hvis det er sandt,
skal det veere dig en udsegt forngjelse at overgive ham til myndighederne og den eneste
passende straf for en sddan forbrydelse: haengning ved halsen til deden!

... Herman Watt: Religiositet er ikke andet end legaliseret vanvid — og Watt beviser
din pastand. Han lider af en sygelig trang til at retfeerdiggere sig selv og sine handlinger
i Guds navn. Stod det til dig, var han for leengst blevet sat bag las og sla pa
tosseanstalten, og du har bestemt ikke teenkt dig at teve, hvis chancen byder sig for at fa
ham erkleret officielt sindssyg og gemt vek.
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Malthe Straw

Velkommen til bevidsthedens negne rum, hvor alt liv opstér. Det er her, du er blevet til
— her, du har skabt Malthe Straw i dit eget billede. Endnu er han blot en tanke, din
forste tanke. Men i det gjeblik, han nedtrader pa jorden, vil han vere sa meget mere
end blot dét. Han vil vare kod og blod og felelse. En krop, der lystrer langt mere, end
du nogensinde havde forestillet dig. Du er hans bevidsthed, hans idealer og ambitioner.
Han er blevet skabt med ét eneste formal — at opspore Thomas Walter i brudstykkerne
af hans egen erindring og tilintetgere savel den som ham. Walter blev fodt i Danmark,
men stak sidenhen af fra sin tildelte skaebne og forsvandt et sted i verden, hvor kun
mand af verden kan finde ham igen. Det er din og dine rejsefellers opgave at bringe
ham tilbage i evighedens fold, s& Kosmos atter kan blive lige sa pletfrit og ordnet, som
inden han kom til verden. Udfordringen stopper dog ikke hér. For hvad sker der, nar en
del af skaberen manifesterer sig i sit eget skaberverk og tvinges til at spille med pa dets
premisser?

Under scenariet er det vigtigt, at du holder dig sp@ndingen mellem planlegning og
udforelse for gje. Et er teori i bevidsthedens negne rum fjernt fra alt levet liv, noget
andet er praksis i en verden, der frem for alt er styret af den menneskelige tilstand. Kan
du holde hovedet koldt og fokuseret i jagten pa Thomas Walter, eller vil kedets tusinde
ansigter forpurre din ferd?

Den naste side preesenterer dig for de stemninger, der vil herske mellem dig selv og
dine feeller i det gjeblik, I nedtraeder i kadet. I er hver iser skabt som indbegrebet af en
serlig fase 1 Walters liv for bedre at kunne sette jer ind 1 hans tankegang og aflure ham
hans skjulested. Prisen for dette lille kosmiske trick er imidlertid en reekke uundgaelige
spendinger mellem jeres personer. Om de lader sig handtere, vil kun tiden vise.

God jagt — og godt liv!
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Malthe Straws forhold til ...

... Matthew Sommer: En harmles dremmer, der minder dig om dengang, du selv
endnu troede, at verden kunne gores op 1 godt og ondt. Han barer uskylden i sig, men
du ved fra dig selv, at jo senere man mister den, des smerteligere er tabet. Det er med
andre ord en nddesgerning at introducere ham for lasternes skenhed — i selskab med dig
skal han snart komme til at leere at spille, drikke og hore!

... Wilhelm Tate: De, der pastar at vaere i en sterre sags tjeneste, kemper som regel
kun for at tilfredsstille deres egne egoer; og ndr dét gér op for dem, ender de som dig.
Du kender turen. Som med Sommer er den bedste made at laere Tate det pa ved at vise
ham, hvordan det foles at fejle. Det geelder om at spaende ben for den slags menneskers
planer — de viser sig alligevel oftest at vare til mere skade end gavn.

... Ernst Shaw: Han tilherer den efterhanden omfattende gruppe af mennesker, der har
en klemme pa dig. Engang du var lgbet tor for penge ved spillebordet, befandt han sig i
nerheden med lommerne fulde. Men han har vist sig at vaere en af de harde kreditorer —
en pengepuger, der trives pd andre folks ulykke. Der er pa kort tid lgbet dgerrenter pa
gelden, og han virker ikke som typen, man kan snakke sig fra at betale.

... Herman Watt: Hvordan forholder man sig til religionens fortalere, nar man aldrig
ved, om man stirrer frelsen eller topmalet af menneskelig hykleri i gjnene? Du velger
dobbeltmoralens tveeggede svaerd og bruger Herman Watt dels som skriftefader, dels
til at hane med smadevers og sarkasme. Dybest set ville du enske, at du forst havde
medt ham pa et senere tidspunkt i dit liv, hvor de store spergsmal formentlig vil synes
mere relevante. Men hvem ved — méaske er det allerede sent i dit liv?
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Ernst Shaw

Velkommen til bevidsthedens negne rum, hvor alt liv opstér. Det er her, du er blevet til
— her, du har skabt Ernst Shaw i dit eget billede. Endnu er han blot en tanke, din forste
tanke. Men i det gjeblik, han nedtraeder pé jorden, vil han vaere sd meget mere end blot
dét. Han vil vaere kod og blod og folelse. En krop, der lystrer langt mere, end du
nogensinde havde forestillet dig. Du er hans bevidsthed, hans idealer og ambitioner.
Han er blevet skabt med ét eneste formal — at opspore Thomas Walter i brudstykkerne
af hans egen erindring og tilintetgere savel den som ham. Walter blev fodt i Danmark,
men stak sidenhen af fra sin tildelte skaebne og forsvandt et sted i verden, hvor kun
mand af verden kan finde ham igen. Det er din og dine rejsefellers opgave at bringe
ham tilbage i evighedens fold, s& Kosmos atter kan blive lige sa pletfrit og ordnet, som
inden han kom til verden. Udfordringen stopper dog ikke hér. For hvad sker der, nar en
del af skaberen manifesterer sig i sit eget skaberverk og tvinges til at spille med pa dets
premisser?

Under scenariet er det vigtigt, at du holder dig sp@ndingen mellem planlegning og
udforelse for gje. Et er teori i bevidsthedens negne rum fjernt fra alt levet liv, noget
andet er praksis i en verden, der frem for alt er styret af den menneskelige tilstand. Kan
du holde hovedet koldt og fokuseret i jagten pa Thomas Walter, eller vil kedets tusinde
ansigter forpurre din ferd?

Den naste side preesenterer dig for de stemninger, der vil herske mellem dig selv og
dine feeller i det gjeblik, I nedtraeder i kadet. I er hver iser skabt som indbegrebet af en
serlig fase 1 Walters liv for bedre at kunne sette jer ind 1 hans tankegang og aflure ham
hans skjulested. Prisen for dette lille kosmiske trick er imidlertid en reekke uundgaelige
spendinger mellem jeres personer. Om de lader sig handtere, vil kun tiden vise.

God jagt — og godt liv!
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Ernst Shaws forhold til ...

... Matthew Sommer: Han minder dig om noget, der er tradt ud af en af de eventyrlige
glansbilledromaner, du laste som dreng. Dengang troede du virkelig, at verden var
smuk, afmalt og retfeerdig — og det er den ballast, der setter dig i stand til at udnytte
tdber som Sommer. Tal til ham om den store karlighed, eller lov ham det halve
kongerige, og han skulle vere dresseret og klar til at gd i deden for dig.

... Wilhelm Tate: Unge opkomlinge, der tror, at deres rosenrade tankeverden kan
realiseres med en oprejst pande og en slagsang, er farlige for deres egne idéer. Se blot
hvilket kejserdemme, der fulgte i kelvandet pa Napoleon! Derfor er det blevet dig
palagt at holde dig ajour med Tates oprarske tendenser og serge for, at de ikke lgber
lobsk. Du kender ikke dine arbejdsgivere, men nyder selve det at bekempe et af din
egen fortids spejlbilleder.

... Malthe Straw: Livet er vores allesammens dérlige vane — det er blot méden, hvorpé
vi er athengige, der varierer. Straws made er en af de nemmeste, og dermed ogsé en af
de nemmeste at udnytte: selvdestruktionen. Den type mennesker lever for livsgnisten pé
bunden af en flaske, pd bagsiden af et spillekort og i en prostituerets favn. De har brug
for sponsorere, og du er én af dem. Hvorfor? Maske fordi du selv kender til den
desperation, der har faet Straw til at lane af dig til dgerrenter.

... Herman Watt: Der skal efterhdnden meget til at ryste dig, men denne herre kan fa
det til at lebe dig koldt ned ad ryggen. Ferste gang, du sa hans ansigt, var det blandt de
dedsdemtes i en ussel fengselscelle, og nu vandrer han rundt som et selvretfaerdiggjort
billede pa Guds velsignede bern. Han er, hvad der sker, nar de staerke bliver svage. Du
kender ikke hans fortids store synd, men dét, at den eksisterer, er ogsé alt rigeligt til at
holde din afpresning af hykleren géende.
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Herman Watt

Velkommen til bevidsthedens negne rum, hvor alt liv opstér. Det er her, du er blevet til
— her, du har skabt Herman Watt i dit eget billede. Endnu er han blot en tanke, din
forste tanke. Men i det gjeblik, han nedtrader pa jorden, vil han vere sa meget mere
end blot dét. Han vil vare kod og blod og felelse. En krop, der lystrer langt mere, end
du nogensinde havde forestillet dig. Du er hans bevidsthed, hans idealer og ambitioner.
Han er blevet skabt med ét eneste formal — at opspore Thomas Walter i brudstykkerne
af hans egen erindring og tilintetgere savel den som ham. Walter blev fodt i Danmark,
men stak sidenhen af fra sin tildelte skaebne og forsvandt et sted i verden, hvor kun
mand af verden kan finde ham igen. Det er din og dine rejsefellers opgave at bringe
ham tilbage i evighedens fold, s& Kosmos atter kan blive lige sa pletfrit og ordnet, som
inden han kom til verden. Udfordringen stopper dog ikke hér. For hvad sker der, nar en
del af skaberen manifesterer sig i sit eget skaberverk og tvinges til at spille med pa dets
premisser?

Under scenariet er det vigtigt, at du holder dig sp@ndingen mellem planlegning og
udforelse for gje. Et er teori i bevidsthedens negne rum fjernt fra alt levet liv, noget
andet er praksis i en verden, der frem for alt er styret af den menneskelige tilstand. Kan
du holde hovedet koldt og fokuseret i jagten pa Thomas Walter, eller vil kedets tusinde
ansigter forpurre din feerd?

Den naste side preesenterer dig for de stemninger, der vil herske mellem dig selv og
dine feeller i det gjeblik, I nedtraeder i kadet. I er hver iser skabt som indbegrebet af en
serlig fase 1 Walters liv for bedre at kunne sette jer ind 1 hans tankegang og aflure ham
hans skjulested. Prisen for dette lille kosmiske trick er imidlertid en reekke uundgaelige
spendinger mellem jeres personer. Om de lader sig handtere, vil kun tiden vise.

God jagt — og godt liv!
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Herman Watts forhold til ...

... Matthew Sommer: Du er alt, hvad han dremmer om at blive — han er blot for ung og
uerfaren til at vide det endnu. Hans enske om et liv i storhed uden fald kan kun Herren
opfylde; men vejen til Herren er lang som det liv, han har foran sig — det liv, du allerede
har levet. Din eneste mulige nddesgave til en drommer som ham er et tilgivelsens lys,
han kan taende, nar den ugudelige verdens grusomhed gér op for ham.

... Wilhelm Tate: Han lider af den samme fejlopfattelse, som ogsé hergede dit eget
sind, inden du forstod at korrigere den — nemlig at det rationelle star i modsetning til
det religiose. Tate ser ikke, at den sunde fornuft er menneskets medfedte og helt
igennem guddommelige rettesnor til dets eget liv. Individet kan sagtens vere frit under
Gud, og vejen til Herren gar ikke gennem blodige revolutioner, hvis midler ikke
stemmer overens med maélet.

... Malthe Straw: Dengang du led som ham, havde du brug for én som dit nuvarende
jég til at frelse din sjeel. Han lider tvivlens kvaler, og kun ved at vare der til at torre
sével hans angrende tirer som hans hanlige spyt bort fra dit bryst kan du lede ham ud af
den syndens dal, han befinder sig i. I dine haender skal han blive det endegyldige bevis
pa den styrke, Gud har skanket dig.

... Ernst Shaw: Han foler sig rigtignok klogere og bedre end sine medmennesker, men
hvor din religion kan retferdiggere hele menneskeheden, kan hans filosofi kun
retfeerdiggore ham selv. Desverre kender han dig fra dengang, du teenkte som ham og
endte i dedscellen. Hvor han har sin viden fra, ved du ikke, men for at forhindre den i at
slippe ud og uretferdigt kaste smuds pé din person, mé du bgje dig for hans afpresning.
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Rejsen begynder:
Et skib stevner ud

1 kept my inmost thought secret, determined to seize the first
opportunity to strike some blow which would be spoken of.

- Jorgen Jiirgensen

Konstruktionen af Thomas Walters forfolgere er en realitet. Den kosmiske energi har
organiseret sig selv 1 fem skyggeeksistenser, der skal gore det beskidte arbejde, den
ikke selv magter i sin urform. Opdigtede, men selvbevidste, star de klar til at blive
sluppet los 1 brudstykkerne af en erindring, der pa én gang er deres egen og en andens,
for at pille dens indehaver — og dermed ogsé dem selv — ud af Historien. Kosmos vejrer
orden for enden af kaos.

Forude venter kedeliggerelsen pa jorden. De fem mé indstille sig pd — som i sin tid
Thomas Walter — at rejse kloden rundt for at na deres mal. Men hvor entydigt er dette
mal, nér forst de befinder sig midt i livets vrimmel? Hvor meget ved Kosmos egentlig
om den verden, det selv har skabt?

De sidste dessiner (“The Fantastic Voyage™)

Inden spillerne dukker op i spillokalet for den tredje, sidste og leengste gang, skal det
rearrangeres endnu engang. Placér spillernes bord midt i rummet, og opstil dit eget
med de tre sirligt udlagte (og gerne indbunde) spillederarkiver lidt pd afstand af det.
Nér alle spillerne er samlede uden for lokalet, lukker du dem ind og beder dem tage
plads rundt om bordet med urets retning i reekkefolgen: Matthew Sommer, Wilhelm
Tate, Malthe Straw, Ernst Shaw og Herman Watt.

Spillerne har allerede fiet en delvis introduktion til scenariet i Bilag 2: Ansigter i tiden
pa side 19. Din opgave er nu at gentage og udvide, hvad de allerede ved. Dette skal
gores sa nggternt og ulidenskabeligt som muligt, sa de fr fornemmelsen af at vere del
af en storre kosmisk plan, der ikke har i sinde at tage hgjde for sddanne petitesser som
subjektivitet og menneskelighed.

Om at praesentere form og indhold

Spillerne skal forst og fremmest forsta, at deres spilpersoner reprasenterer selvbevidste
manifestationer af verdens bagvedliggende kosmiske energi. Den hgjeste sandhed, de
kender til, er séledes opretholdelsen af universets kosmiske orden. Det er denne orden,
Thomas Walter har forbrudt sig mod ved at undvige fra den skaebne, der var tilteenkt
ham. Det er deres opgave at finde og tilintetgere ham, sa det skar, han har slaet i
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Historiens monument, kan blive udbedret. Thomas Walter og hans anarkistiske
erindring er et utdleligt bldr i det ordnende princips altskuende oje. En allegori, der kan
hjlpe forstaelsen pé vej, er historien om den kristne gud, der matte antage
menneskelig skikkelse for at kunne gribe ind i sit eget skaberverk og ga i dialog med
det. Uden Jesus ville han vare forblevet hevet over og uvedkommende for
menneskene.

Scenariet udspiller sig pa to planer. Et kosmisk metaplan, hvor spillerne kan sidde
losrevet fra verdens kaotiske uoverskuelighed og diskutere, hvor og hvordan Thomas
Walter lettest lader sig finde og pdgribe. Og et menneskeligt historieplan, hvor
spilpersonerne bevager sig rundt pa jorden med alt, hvad dertil herer af besverligheder
og konflikter. Det er vigtigt at pointere, at spilpersonerne, sa lenge de befinder sig i det
kosmiske tomrum, er at betragte som rene bevidstheder fritaget for menneskelige
heemsko som hab, tvivi, lyst og nad. De er med andre ord i stand til at forholde sig
objektivt til dem selv og deres mission — at indfange Thomas Walter. Sa snart de
nedtraeder i kadet, er historien imidlertid en anden. I hvor hgj grad de lader sig pdvirke
af verdens faktiske omsteendigheder, er op til spillernes egen samvittighed. Det er i
spendingen mellem de to planer, at neglen til forstaelsen af scenariet ligger.

Undervejs 1 scenariet vil spillerne have frit lejde til at skifte mellem de to planer. P4 det
kosmiske bevidsthedsplan har de mulighed for at planlagge deres efterforskning og
veelge, hvilke steder i Thomas Walters erindring, de vil besgge, og hvem i hans
omgangskreds, de vil stifte bekendtskab med. I verden kan de sd efterfolgende
undersege de valgte steder og interagere med de valgte bekendtskaber.

Nar du har sikret dig, at spillerne har forstaet deres situation, udleverer du Bilag 3, 4, 5
og 6 (hhv. side 33, 34, 38 0g 40) til dem. Bilag 3 er det eneste konkrete spor af manden,
de skal fange — Thomas Walters selvportret. Bilag 4 og 5 udger det egentlige grundlag
for spilpersonernes efterforskning. Det drejer sig om to oversigter fra drene mellem
hans forsvinden i 1798 og hans formodede ded i 1841. Den forste dekker alle de steder,
han vides at have opholdt sig, det andet de vasentligste personer, han vides at have
stiftet bekendtskab med. Bilag 6 er en optegnelse over de vaerker, der udger Walters
forfatterskab (alle skrevet mellem 1798 og 1841). Disse skal for s& vidt muligt opsteves
og tilintetgores.

Spilpersonernes sggen efter Thomas Walter kommer til at foregd som en rejse, de selv
tilrettelegger ved lobende at udvaelge nye nedslagspunkter (fra Bilag 4: Oversigt over
Thomas Walters opholdssteder) og introducere nye personer (fra Bilag 5. Oversigt over
Thomas Walters bekendtskaber). Hvert sted kan kun besgges — og hvert bekendtskab
kun treeffes — én gang. De gvrige regler for brugen af oversigterne star beskrevet i Tre
sider af samme sag pa side 41. Giv spillerne et kort oprids af dem, inden de skiber ud
pa selve rejsen.
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Ombord 1 Thomas Walters erindring (“Odysséen”)

Spilpersonernes rejse er sat til at begynde i den engelske havneby Southampton, hvor
det sidste spor efter Thomas Walter ender i 1798, dengang han ikke var andet end en
trodsig knaegt pa bare 18 ar. Hans skabne bed ham at sejle hjem til det Danmark, hvor
han var fodt og opvokset, men istedet valgte han at kappe alle band til savel dén som
sin familie og stikke til ses. Om han vitterligt dode 1 1841, som Kosmos havde planlagt
det, star endnu hen i det uvisse.

Det er en bidende kold decemberdag, og kajen er fyldt med forventningsfulde semand,
der glader sig til at komme sydpd under varmere himmelstrag. En skov af master rejser
sig fra skibe, der losser og laster uden opher, hvert med sin destination og sit eventyr
foran sig. Porten til verden stér pa vid gab — lige til at sejle igennem.

Spillernes forste opgave er — 1 rekkefolgen: Sommer, Tate, Straw, Shaw og Watt — kort
at forteelle historien om deres feerd til Southampton. Det eneste krav er, at hver
rejsebeskrivelse skal begynde, hvor spilpersonens levnedsskildring sluttede, og ende pa
havnefronten i Southampton, hvorfra Thomas Walter gled ud af den felles Erindring og
ind i sin egen.

Den lille forteelleseance fungerer som introduktion til savel spilpersonerne som den
forestdende rejse. Den aktuelle situation — stilling, status m.m. — som en spilperson
befinder sig i ved ankomsten til Southamptons havn, er ogsa den situation, han befinder
sig 1 fra scenariets forste scene af.

Nér spillerne har skildret spilpersonernes forskellige rejseveje til Southampton, skal de
beslutte sig for, hvilket skib de vil stevne ud med. Valgmulighederne er at finde i det
udleverede Bilag 2: Spilpersonernes arkiv over Thomas Walters opholdsteder under
overskriften “De syv verdenshave”. Dette er den eneste gang pa spilpersonernes rejse,
hvor valget af et nyt opholdssted ligger under for logikkens restriktioner (dvs. at man
fra en havn nedvendigvis md stevne ud med et skib frem for blot automatisk at kunne
dukke op et eller andet vildfremmed sted pd kloden).
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Selvportraet af Thomas Walter
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Oversigt over Thomas Walters opholdssteder 1798-1841

Danmark
Kobenhavn:
[ ] Christiansborg Slot
[ ] Dyrehaven
[ ] Nikolaj Kirke
[ ] Selskabsklub
[ ] Vertshus
[ ] Ostergade 59
Landet:

[ ] Ledreborg Slot
[ ]“Vennelyst” (Ilandsted)

De syv verdenshave

Sejlskibe:
[ ]“Alexander” (handelsskib)
[ ]“Bahama” (fangeskib)

[ ] “Christine Henriette” (kaper)

[ ]“Clarence” (handelsskib)

[ ] “Fanny” (hvalfanger)

[ ]“Gladiator” (hospitalsskib)

[ ] “Harbinger” (ekspeditionsskib)

[ ]

[]

[]

[ ]

[]

[ ]

(13

3

“Lady Nelson” (ekspeditionsskib)

‘Margaret and Ann” (ekspeditionsskib)
“Orion” (handelsskib)

“Surprize” (fragtskib)
“Talbot” (orlogsskib)

“Woodman” (deportationsskib)

Det europaiske kontinent

Frankrig:
[ ] Amaterteater (Paris)
[ ]Joncheri (landsby)
[ ] Louvre (museum, Paris)
[ ] Seinen (flod, Paris)
[ ] Spillehus (Paris)
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Nederlandene:
[ ] Det britiske konsulat (Ostende)
[ ] Soignes (skov)
[ ] Waterloo (landsby)

Portugal og Spanien:
[ ] Bjerglandsby (Pyrenaerne, Spanien)
[ ] Det britiske konsulat (Lissabon, Portugal)
[ ] Fransk troppelejr (Spanien)

Tyskland:
[ ] Bymur (lille by)
[ ] Den britiske ambassade (Frankfurt am Main)
[ ] Havnefronten (Hamburg)
[ ] Naturhistorisk museum (Darmstadt)
[ ] Romersk-katolsk katedral (Dresden)
[ ] Sans-souci-palaet (Potsdam)
[ ] Spilleklub (Berlin)
[ ] Studerekammer (Weimar)
[ ] Urmagerforretning (Frankfurt am Main)

England

London:

[ ] British Museum

[ ] Fattighospital

[ ] Fleet Prison

[ ] Herskabshjem (Soho Square)

[ ] Logi (Warren St.)

[ ] Newgate Prison

[ ]0Old Bailey Court

[ ] Pantelanerforretning (Tottenham Court Rd.)
[ ] Royal Exchange (bers- og handelsmarked)
[ ]“Spread Eagle Inn” (Gracechurch St.)

[ ] Toothill Fields Prison

[ ] West End-kvarteret

[ ] Whitehall (regeringsbygning)

Reading:
[ ] Skankestue
[ ] “The Literary Institution” (salon)
[ ]“Upper Ship Inn”
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Island
Akureyri:
[ ] Forsamlingshus

[ ] Stiftamtmandens hus

Reykjavik:
[

[
[
[

Bessastadir (halve)

Fort Phelps (forsvarsstilling)
Tugthuset

Videy (o)

e e e

QDens [jerne egne:
[ ] Rejseselskab

New South Wales (det sydestlige Australien)

Sydney Town og omegn:
[ ] Castle Hill (egn)
[ ] Fengsel
[ ] Skibsverft
[ ] Strandpromenaden

Ovrige naturhavne:
[ ] Newcastle
[ ] Unavngivet

Otaheite (Tahiti)

Matavai-bugten:
[ ] Kano-leje
[ ] Kirke
[ ] Missionarlejren

Otaheiteanernes boplads:
[ ] Bambuspaladset
[ ] Torvet
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Van Diemen's Land (Tasmanien)

Hobart Town:

[ ]

Arresten

Havneknejpe

Kvindelejr

Lejlighed (Campbell Road)
Politiretten

Teater

Toldkontoret

Torvet

“Waterloo Inn” (Davey St.)

Oatlands-distriktet:

[ ]“Campbell Town Inn” (Campbell Town)

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

Hus (Ross)

Kondemneret ejendom (Ross)

St. Matthew's Church (New Norfolk)
The Derwent (flod)

Uudforskede landomrdder:

]

[

[]
[]
[]
[]
[]
[]

Bjergkade
Bjergterren
Boplads

Hojslette
Regnskov

The Clyde (flod)
The Shannon (flod)

@vrige boscettelser:

[]

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[]

Circular Head (byggelejr)
Jordlod (Spring Hill)
Launceston (landsby)

“Loane's Farm”

Macquarie Harbour (arbejdslejr)
Reservat (Bruny Island)
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Oversigt over Thomas Walters bekendtskaber 1798-1841

[ ] Anstey, Thomas Edward (politichef)

[ ] Arthur, oberst George (guvernor)

[ ] Banks, sir Joseph (naturforsker)

[ ] Bent, Andrew (avisredakter)

[ ] Black, John (skibskaptajn)

[ ]Box, dr. (hotkirurg)

[ ] Brown, Robert (botaniker)

[ ] Buckley, William (soldat)

[ ] Carlile's Men (aktivistgruppe)

[ ] Castlereagh, lord (udenrigsminister)

[ ] Colbert, Andy (australneger)

[ ] Curr, mr. Edward (direktor)

[ ] Dillon, grev (adelsmand)

[ ] Einarsson, Leifur (bogholder)

[ ] Franklin, sir John (guverner)

[ ] Fry, mrs. Elizabeth (missionzr)

[ ] Goethe, Johann Wolfgang von (digter)
[ ] Harboe, general-postmester (kammerherre)
[ ] Harper, mr. (forleegger)

[ ] Holstein, grevinde (adelskvinde)

[ ] Hooker, prof. William Jackson (botaniker)

[ ] Humphrey, A. W. H. (politichef)
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[ ] Jefferson, John (missionzr)

[ ] Jermyn, Henry (litteraturagent)

[ ] Kelly, dr. Cornelius (skibslaege)

[ ] King, flaidekaptajn (guverner)

[ ] Lorimer, C. P. (landopmaler)

[ ] Marquis og Teinah (maorier)

[ ] Murray, selgjtnant John (skibskaptajn)
[ ] Oehlenschliger, Adam (digter)

[ 1 O'Ferrall, Rolla (tolder)

[ ] O'Leary, solajtnant Daniel (skibskaptajn)
[ ] Pehi, hevding Te (maori)

[ ] Phelps, mr. Samuel (handelsmand)

[ ] Pomare, kong (otaheiteaner)

[ ] Rhodes (skibskaptajn)

[ ] Robinson, George Augustus (missionar)
[ ] Scott (farehyrde)

[ ] Sheldon, William (straffefange)

[ ] Stephen, mr. Alfred (rigsadvokat)

[ ] Stephensen, Magnus (pensionist)

[ ] Stewart, Peggy (horeunge)

[ ] Trampe, grev (guverngr)

[ ] Vancouver, mr. og mrs. Charles (aristokrater)

[ ] Wellesley, sir Arthur (krigsgeneral)
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Arkiv over Thomas Walters forfatterskab 1798-1841

[ ] “Bekendtgerelse af Islands Selvstendighed”

[ ] “Description of the Kingdom of Shandaria and Adventures of King Detrimedes”
[ ] “Historical account of a Revolution on the Island of Iceland”

[ ] “History of the Origin, Rise and Progress of the Van Diemen’s Land Company”
[ ] “Observations on the Funded System”

[ ]“Sermon in Newgate Prison”

[ ] “State of Christianity in the Island of Otaheite”

[ ]“The Copenhagen Expedition Traced to Other Causes than the Treaty of Tilsit”
[ ]“The Religion of Christ is the Religion of Nature”

[ ] “Travels Through France and Germany”

[ ] “Treatise on the Aborigines of Van Diemen’s Land”
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At rejse 1 Erindringen

That man's life would form a perfect romance,
if written with the strictest attention to truth.

- Prof. W. J. Hooker om Jergen Jiirgensen

Spilpersonernes rejse gennem verdens spejlkabinet er som scenariet selv meningsles og
usammenhangende i dens umiddelbare form. Forberedelserne skaber ikke andet end
undrende forventning, og mélet blot dede minder. Kun rejsen — og kun rejsen i selve
rejsewgjeblikket — baerer kimen til det levende og meningsgivende.

Dette fragment prasenterer dig for de spiltekniske virkemidler og viser, hvordan en red
trad treekkes gennem spilpersonernes mere eller mindre vilkérlige nedslag i Thomas
Walters erindring og far et unikt sammenspundet vaeveri til at trede frem. Hvis
scenariet bestod af en mangde prikker pa et blankt stykke papir, ville den felgende
tekst vaere pennen, der kunne forbinde dem til en hvilken som helst tegning.

Tre sider af samme sag

Efterforskningen af den forsvundne Thomas Walter opstar i brydningspunktet mellem
dig og spillerne. Gennem jeres forskellige tilgange og pavirkninger skaber I et mentalt
rum, der muligger en valgfri rekonstruktion af Walters erindring. Processen er forseogt
bundet sammen af s& simple regler som muligt. De tre hovedpunkter er:

1. Arkivet

For overskuelighedens skyld er Thomas Walters defragmenterede erindring blevet
systematiseret i et arkiv under hovedoverskrifterne "opholdssteder”, "bekendtskaber" og
"forfatterskab". Spilpersonerne er i besiddelse af en indeksudgave af arkivet (se Bilag 4,
5 og 6), mens du er i besiddelse af en mere uddybende udgave (se Spillederens arkiv
over Thomas Walters henholdsvis opholdssteder, bekendtskaber og forfatterskab pa
siderne 82, 140 og 156). Det er med dette arkiv ved handen, at du skal sammenkade og
levendegare spilpersonernes rejse.

Spilpersonerne er selv herrer over forlabet, i og med at de selv planlagger det
undervejs. Uden andre forudsatninger end dem selv og deres intuition udvalger de
lebende de af Walters opholdssteder, de vil besgge. Hertil kommer, at de selv kan
bestemme hvilke af Walters bekendtskaber, de vil treeffe de forskellige steder. Med
hensyn til hans forfatterskab bestar valgfriheden i, at spilpersonerne selv kan vealge,
hvilket veerk de finder, hver gang de finder ét (alle opholdssteder, der gemmer pé et
veerk, er i dit arkiv markeret med en "*" — det star dig dog frit for at lade spilpersonerne
finde vaerker andre steder, hvis du synes, at de fortjener en lille gulerod).
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Essensen er, at spilpersonerne aldrig ved, hvad de indlader sig pa, nar de seger et nyt
sted hen, blander en ny person ind i historien eller finder frem til et nyt vaerk. De
umiddelbare stemninger og reaktioner pa spilpersonernes tilstedeverelse i erindringen
bunder i Walters egne oplevelser i forbindelse med de enkelte arkivfragmenter. Og da
spilpersonerne i kraft af deres forskellige personificeringer af Walter generelt vil blive
behandlet, som om de var selve den mand, de s@ger, er overraskelserne pa deres faerd
mange og brogede.

Arkivets lgsrevne og anarkistiske natur laegger op til en alt andet end geografisk og
historisk realistisk rejse, hvilket da for alt i verden heller ikke ma tilstreebes. Det star
spilpersonerne frit for at springe fra et vaertshus i Kebenhavn til en bambushytte pa
Tabhiti eller lade Goethe dukke op blandt indfedte australnegre — de er jo netop sat uden
for alle rum- og tidsammenhange (bortset fra dem, de selv skaber undervejs) for at
opnd maksimal frihed under deres efterforskning.

2. Bevagelsen ind og ud af Thomas Walters erindring

Spejlinger opererer som tidligere naevnt pa to planer. Det ene er historieplanet, hvor
selve handlingen udspiller sig, og hvor spilpersonerne interagerer med den omgivende
verden. Det andet er en art metaplan, hvor de kun eksisterer som losrevne kosmiske
bevidstheder. Det er pa dette sidste plan, at de via arkivet veelger den naste destination
pa rejsen, den naeste person, de vil made, og den naeste titel pa de verker, de métte
finde.

Spilpersonerne kan pa et hvilket som helst tidspunkt treede ud af verden og tilbage pa
metaplanet — men det stdar kun i din magt at gore noget ved det! Hvis du feler, at
timingen passer dérligt, eller at der ikke er flertal for beslutningen, kan du valge at
sidde den overhorig. Ligeledes kan du selv sende spilpersonerne tilbage pa metaplanet,
hvis du feler, at handlingen pa en given lokation er udspillet. Hvis en spilperson fysisk
forlader en lokation, treekker han automatisk alle de andre med tilbage p& metaplanet.
Dette skyldes, at spilpersonerne alle er integrerede i hinanden som tidsbilleder af den
samme mand og derfor ikke kan opholde sig forskellige steder samtidig. Af samme
arsag kan spilpersonerne heller ikke rejse forskellige steder hen i Walters erindring. Du
bestemmer selv, hvordan du vil implementere denne regel, men husk p4, at det som
regel er den staerkeste vilje, der er den staerkeste drivkraft.

Nar spilpersonerne fjerner sig fra historieplanet, fryses handlingen i et fastlast billede.
Sperg en af spillerne, hvad der er det sidste, hans eller hendes spilperson sanser fra
dette billede. Det kan vaere en hvilken som helst detalje 1 form af et syn, en lyd, en
smag, en lugt, en berering eller en fornemmelse. Denne sansning bliver udgangspunktet
for beskrivelsen af det naeste sted, spilpersonerne valger at besagge. Tilbage pa
metaplanet kan de nu frit veelge, hvor de naste gang vil manifestere sig, og hvilke af
Walters bekendtskaber, de evt. vil mede der. Nér de én gang har beseggt et sted, madt et
bekendtskab eller fundet et vaerk, krydses dette af pa deres arkivindeks og kan ikke
benyttes igen sidenhen. Bekendtskaber kan séledes ikke rejse med fra sted til sted. Det
star dem frit for at vaelge i rum (og dermed ogsa i historisk tid), men den personlige
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biografiske tid er kontinuerlig og ikke til at spole tilbage i. Det eneste, der kan
viderebringes fra sted til sted er det rent personlige som fx ejendele, verker, status, ar,
formél osv.

Nér spilpersonerne har valgt deres naste opholdssted og evt. bekendtskaber (max. to pr.
opholdssted) fra arkivet, finder og leser du indferelserne i dit arkiv. Disse sma
leeseafbrydelser er en fast del af scenariet, og der er derfor ingen grund til at forsege at
camouflere dem. Tag dig den tid, du har brug for, og lad spillerne sidde og stege lidt
imens. Du kan evt. ritualisere proceduren med en sarlig gestus som fx at teende et
stearinlys eller fremsige et mantra 4 la “et sted i Evigheden vendes endnu et blad i
Erindringens bog”.

Bemark, at spillerne skal veelge bekendtskaber, inden de forlader metaplanet. De kan
med andre ord ikke vende tilbage til metaplanet under et besgg pa et opholdssted for at
hidkalde et bekendtskab, de pludselig beslutter sig for gerne at ville mede der. Er de
forst én gang vendt tilbage til metaplanet, har de afskéret sig muligheden for sidenhen
at besage det opholdssted, de forlod.

Praecis hvornar og hvordan du vaelger at introducere de valgte bekendtskaber pé et
opholdssted, er op til dig selv (og skulle du ikke have néet det, inden spilpersonerne
atter forlader stedet, er det verst for dem selv — bekendtskaberne er krydset af i arkivet
og kan ikke dukke op igen senere i scenariet). Ver opmaerksom p4, at det godt kan
kraeeve en vis fleksibilitet og opfindsomhed at introducere visse personer i visse
omgivelser. Men lad det ikke haemme dig — tag det som en udfording for din fantasi. En
umiddelbart umulig scene, hvor maorihgvdingen Te Pehi fx skal dukke op i en islandsk
landsby, kan blive uforglemmelig, hvis hele hans stamme kommer roende dertil fra
New Zealand — emigreret for at slippe vak fra de anmassende kolonimagter.

Det eneste tidspunkt, hvor spilpersonerne kan vende tilbage til metaplanet under et
besog pa et opholdssted og komme tilbage til det samme sted igen, er, nér de finder et
af Walters vaerker. Straks de finder ét, beder du dem velge hvilket af hans vaerker, de
onsker, at det skal vere, og udleverer sa det tilsvarende handout fra dit eget arkiv. Mens
spillerne studerer handoutet, kan du i arkivet desuden laese hvilke konsekvenser, du kan
lade fundet fa for den videre handling. Straks spillerne har laest feerdigt vender de
tilbage til den scene, de var igang med at udspille. Bemaerk, at spilpersonerne i samme
gjeblik, som de finder et givent vark, vil vaere fuldt fortrolige med dets indhold som
beskrevet i handoutet (i og med at de alle repraesenterer Walter, har de sé at sige selv
skrevet vaerket, selv om de ikke er klar over det — lad dem blot undre sig).

Nér du er klar til at begynde beskrivelsen af et nyt sted, skal du tage udgangspunkt i den
sidste sansning fra det forrige sted. Maske er der tale om farven pa et tapet, en ram
stank af sved, en kelig brise eller lyden af et tikkende ur. Brug sansningen konkret eller
forvraenget til at abne beskrivelsen af det nye sted (hvis den sidste sansning fx var en
vandrefugl over en islandsk slette, kan beskrivelsen af et veerelse pd Tasmanien
begynde med synet af den selvsamme vandrefugl hejt over byens tage; ligeledes kan
solens blindende lys fx binde an til ildens skeer i et messingbeslag; osv.). Nar du har
beskrevet faerdigt og placeret spilpersonerne i de nye omgivelser, setter du atter
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handlingen igang. P4 den made kobles alle rejsens isolerede bestanddele sammen i en
elegant og sanselig associationsrakkefolge — ikke ulig erindringens selektive
sammenkeadning af hendelserne i vores egne liv.

3. Felingen med historien

Nér du har de spiltekniske detaljer pa plads, er det vigtigt ikke at laene sig tilbage og
regne med, at scenariet korer sig selv derfra. Hovedformélet med de ovenstéende
retningslinier er at give fantasien s& spaendstigt et springbreaet at satte af pa som muligt.
Naér historien forst lever, skal du altid vere parat til at ofre reglerne pa fortallingens
alter, hvis de kommer i vejen for gjeblikkets eller improvisationens magi.

Et godt sted at begynde er med brugen af metaplanets abrupte ophold i
handlingsgangen. Da disse laser scenen fast i et stillbillede, er det vigtigt, at de laegges
ind med sans for det dramatiske. Det kan fx veere, idet spilpersonerne drejer om et
hjerne, far gje pa noget uventet, erkender en storre sammenhang — eller ganske enkelt
efter en rigtig erehenger af en formulering. Da spilpersonerne ogsé har en del at sige
med hensyn til, hvornér de hopper tilbage pad metaplanet, mé du sta frem for dem som et
godt eksempel, sé de ikke bare skifter opholdssted, hver gang de keder sig eller foler sig
en smule truede.

Selv om reglen er den, at spilpersonerne ryger tilbage til metaplanet, hvis en af dem
fysisk forlader et givent opholdssted, kan det have en vis effekt at lagge skiftene inden
for det enkelte steds rammer. Lader spillerne fx et skib fra Walters arkiv dukke op, efter
de netop har forladt en kyststreekning, er det oplagt at begynde sejladsen ud for den
selvsamme kyst. Ligeledes kan en scene, der sluttede med, at spillerne dbnede en der i
et hus, passende efterfelges af en scene, hvor spillerne treeder gennem deren og ud i den
nye lokation, de har valgt fra arkivet. Hvad angar Walters bekendtskaber kan du ud
over at give dem en mere eller mindre realistisk entré naturligvis ogsé bare lade dem
dukke op ud af det bla.

Essensen er ikke, hvad og hvor meget spillerne nér at opleve pa deres rejse, men
hvordan de oplever det. Du ber generelt foje dig efter spillerne og kun bruge din
autoritet negativt, hvis de forseger at spreenge historiens rammer eller pa anden made er
til skade for dens flow og energi. Giv de planer, spilpersonerne leegger et sted,
mulighed for at bare frugt et andet (fx ber en lovning pé at deltage i et hedensk ritual
pa Tahiti blive indfriet, hvis de vaelger at tage til Tahiti, uanset om ritualet er skrevet
ind 1 opholdsstedet som et handlingsforslag eller ej). Spilpersonernes rade trad er den
mening, de selv leser ind i1 scenariet, og de skal have mulighed for at skabe uventede
konsekvenser for sig selv og skabe nye sammenhaenge i Walters stivnede
erindringsbilleder.

Et sidste rdd kunne vare, at du ikke skal spilde kraefter pé at tvinge en realisme, der
ikke er tilstede, ned over hovedet pa spillerne. Spejlinger er et surrealistisk — til tider
magisk realistisk — scenarie, og dets uforudsigelige form kommer kun til at fungere,
hvis du accepterer dette. Undga at diskutere, hvad der er muligt, og hvad der ikke er
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muligt med spillerne — tingene er, som de nu engang fremstar, og det er ikke din opgave
at forklare eller forsvare dem.

Jagten pa Thomas Walter (“Blade Runner”)

Spilpersonernes umiddelbare indgangsvinkel til rejsen er, at de skal finde Thomas
Walter et sted i hans egen erindring og tilintetgere ham — og dermed hans erindring. For
Kosmos betyder det, at de uundgéeligt vil smelte sammen med ham, idet de lokaliserer
ham, sa det kan hente dem alle tilbage af den erindringssti, spilpersonerne har banet.
Afslutningen pa det hele vil da blive, at alle spor af Thomas Walters skebneafvigende
adfeerd efter december 1798 bliver slettet fra Historien og den samlede menneskelige
Erindring.

Men som tidligere navnt er der faktorer, som det skabende Kosmos i dets totale mangel
pa foling med sit eget skaberverk ikke har regnet med. For det forste kan
spilpersonernes mede med den virkelige verden a&ndre deres (og dermed for sa vidt
ogsé de dele af den kosmiske energi, de inkarneres) opfattelse af den og f& dem til at
vende sig mod det formal, de er sat pa jorden med. For det andet risikerer en eller flere
af spilpersonerne at falde gennem en af skaebnesprakkerne 1 hans konstruerede
levnedsskildring og blive for evigt fanget i verden uden for Kosmos’ rekkevidde. Og
for det tredje planlaegger Walter et sidste ansted mod universets store arkitekt. Han
befinder sig i den yderste time af den tid, der er blevet ham tildelt pa jorden, men uden
for ethvert rum og enhver historisk tid, spilpersonerne matte kunne tro at finde ham 1.

Spilpersonerne er i virkeligheden ikke s& meget igang med at efterforske som med at
genskabe hans erindring. Hvert et skridt, de tager, bliver séledes gjeblikkeligt en del af
den samlede livserindring, som Walter er ved at nedskrive i sit sidste veerk — det veerk,
der vil sta tilbage, nér savel spilpersonerne som Walter er borte, som et trodsigt bevis
p4, at Herren aldrig vil blive herre over sit eget vark.

Folgende er forslag til, hvordan striden mellem Kosmos og Walter kan komme til
udtryk undervejs.

I Thomas Walters sted

Den veasentligste erfaring, spilpersonerne kommer til at gore sig pé rejsen, er
sandsynligvis, at de ikke er tilstede som objektive tilskuere til en anden mands liv. I
kraft af deres personificeringer af hans forskellige sider lever de denne mands liv som
en femdobbelt eksponering af ham.

Derfor giver det ingen mening at rejse rundt og forhere sig omkring Walter og hans
bevagelser. Med enkelte undtagelser i arkivet har ingen hert om ham, i og med at
spilpersonerne netop indtager den plads, han havde i forhold til de personer, de meder,
og de steder, de besgger. Bekendtskaberne 1 arkivet vil séledes omgas spilpersonerne
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med storre eller mindre naturlighed uden at have nogen faktisk erindring om dem — de
kender dem blot instinktivt uden nedvendigvis at kunne satte fingeren pa hvordan og
hvorfra.

Spilpersonernes samherighed

En anden uventet erfaring, spilpersonerne kommer til at gore sig, er dén, at de heenger
uleseligt sammen. Som personificeringer af forskellige facetter af den samme mand er
de sperret inde i den samme skabne. Muligheden for individuel bevagelsesfrihed er
ikke tilstede.

Som navnt i 2. Beveegelsen ind og ud af Thomas Walters erindring pé side 42 kan
spilpersonerne kun dele sig op inden for rammerne af det enkelte opholdssted. Forseger
en spilperson pd egen hand at springe mellem meta- og historieplanet, folger de andre
uundgéeligt med. (Serg dog for, at kontrere eller egensindige spillere ikke edelegger
det for de andre. Du ber hovedsageligt lystre konsensusbeslutninger — lad evt.
spilpersoner, der forsgger at forlade et opholdssted uden de andre, blive stoppet som af
en usynlig mur.) P4 samme made er alt uden-for-deren-spil og
hemmelighedskreemmeri, der ikke kan foregé rundt om bordet, ikke tilladt. Indskaerp
over for spillerne, at alle herer alt, hvad alle siger, i den udstraekning, at de er
opmarksomme.

Deodens paradoks

I og med at spilpersonerne kun eksisterer som dele af Thomas Walters erindring, kan de
ikke de. Det er en praktisk umulighed, eftersom Walter — summen af de fem
spilpersoner — befinder sig i levende live for enden af den skabnesti, de uvist er ifeerd
med at trede for ham. Walter Aar levet sit liv, og det er kun op til spilpersonerne at
dokumentere en udgave af det, ikke at bestemme dets afslutning.

Hyvis en eller flere spilpersoner kommer i en situation, hvor deden er uundgaelig og
umiddelbart forestaende, ska/ du fryse handlingen og tvinge spillerne tilbage pa
metaplanet, hvor de sa kan velge sig et nyt opholdssted, de vil besoge. Dette gor sig
geldende uanset omstaendighederne — end ikke tabelig dumdristighed eller
selvmorderisk adfaerd kan bringe spilpersonerne ansigt til ansigt med deden.

Fortidens spogelser

Eftersom spilpersonerne er skabt af fragmenter af Thomas Walters egen erindring,
risikerer de dels at komme ud for oplevelser med klare paralleller til deres egen fortid,
dels direkte at blive konfronteret med sig selv, som de gebardede sig ifolge deres
konstruerede levnedsskildringer. Det er hér, at skeebnesprackkerne og erindringskortene
fra fragmentet At tilegne sig en erindring pa side 11 kommer ind i billedet.
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Hvert erindringskort skildrer en skaebnesprakke i en spilpersons fortid. Du kan nar som
helst, du finder beleg for det — hvilket typisk vil vere, nar en aktuel spilsituation
minder om en situation fra et erindringskort — lade en spilperson krydse sit eget spor.
Dette gores ved pa surrealistisk vis at passe situationen fra det pagaeldende
erindringskort ind i den igangvarende handling og introducere spilpersonens alter ego
som biperson.

I det gjeblik en spilperson far gje pa sit eget fortidige jég, bliver han lig med dette.
Levnedsskildringens konstruerede virkelighed bliver mere virkelig end
erindringsrejsens virkelighed. Spilpersonens nuverende jég forsvinder i en logisk
kortslutning, og han ma fortseette sin tilvaerelse fra det punkt i hans liv, hvor han har
medt sig selv. Hans erindring om alt, der er sket siden — hvilket naturligvis inkluderer
alt, han har foretaget sig i scenariet hidtil — gar i glemmebogen. Forbindelsen til
Kosmos — og dermed til metaplanet — er skaret over for altid. Forméalet med hans liv er
udhvisket fra Erindringen.

Dog hanger han endnu ulgseligt ssmmen med de gvrige spilpersoner og vil saledes
folge dem overalt, hvor de rejser i verden. Opholdene pa det kosmiske bevidsthedsplan
vil for ham derimod blot virke som perioder med dyb sevn eller akut
hukommelsessvigt. Hvordan det pavirker hans sind gang pa gang at vagne op nye steder
pa jorden i selskab med sine sjelebredre, er en udfordring, spilleren selv ma tage op.
Hvordan han end beslutter sig for at reagere, vil alle hans handlinger herfra blive
mejslet ind 1 Historiens monument uden mulighed for at blive slettet af Kosmos, nér det
kommer for at hente ham og de andre ved rejsens afslutning.

Skulle det ske, at samtlige spilpersoner mister forbindelsen til Kosmos, vil de til deres
dages ende vaere fanget pé det sidste sted i Thomas Walters, de er ankommet til. Nar
alderdommen krever deres udtjente kroppe — hvilket uvegerligt vil ske pa samme
tidspunkt for dem alle (43 ar efter de stevnede ud fra Southampton) — vil de made og
smelte sammen med den Thomas Walter, de ikke laengere er klar over, de sggte. Dette
vil ske pa nejagtig samme méde, som hvis de selv havde fundet frem til ham (se neste
fragment, Rejsen ender: Indhentet af fortiden, pa side 48).
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Rejsen ender:
Indhentet af fortiden

A Homer is no longer wanting to immortalize an Agamemnon.
For where is now the man not qualified to sing his own
praise [...] or who, like myself, would suffer the sad

but instructive vicissitudes of his fate to pass by

unwept and unrecorded [...]?

- Jorgen Jiirgensen

Thomas Walter kan ikke undslippe den kosmiske sammensvergelse mod sin person —
og han véd det. Han jages af sin egen fortid i skikkelse af spilpersonerne, der
intetanende er i feerd med at leve hans liv pa ny og derfor uundgaeligt vil finde og blive
ham, om de ensker det eller ej. Den tid, skaebnen har tildelt ham pa jorden, er det
eneste, han ikke har kunnet udmanevrere, og nu venter han tdlmodigt pa, at den skal
oprinde. Precis hvor hurtigt sandet leber gennem timeglasset, og hvor han befinder sig,
nar det lgber ud, ved kun spillerne — bare ikke endnu.

Maske er efterforskningen pé sit hejdepunkt, méske er den gaet i std, maske kemper
spilpersonerne med at finde sig til rette i deres usadvanlige og fragmenterede tilvaerelse
pa jorden. Kun én ting synes relativt sikker. Nar de nar til vejs ende, vil der vare rejst
flere spergsmaél, end der vil veere blevet givet svar, og det, der vejer tungest i
rygsekken, vil vaere forvirringen, paradokserne, det uklare.

Om spillerne alligevel foler sig oplyste af et forklarelsens skar eller blot befriede som
kuglerne fra en gigantisk pinballmaskine, stir det ikke i min magt at redegere for. Alt,
jeg ved, er, at der ikke vil veere meget tilbage, men at det til gengald vil vaere foreviget
i det sidste veerk, Walter efterlader sig. En selvbiografi, der ned i mindste detalje
stemmer overens med den rejse, spilpersonerne netop har foretaget.

Tidsrejsen ("Twelve Monkeys”™)

Spilpersonerne kan né frem til Thomas Walter pa flere mader, men uanset hvilken vej,
de veelger, vil madet uundgaeligt betyde deres eksistens opher. At pasta, at andet skulle
vare muligt, ville vaere en naiv og sentimental romantisering af menneskets
muligheder. Vi er her kun pa visit, demt til selv at skabe en mening med vores liv —
hvis vi da ellers gider ...

I det folgende gennemgés de forskellige veje til rejsens og scenariets afslutning. Selve
klimakset er beskrevet i fragmentet Det sidste punktum pa side 50.
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1. Erindringens ophor

Hvis spilpersonerne rejser sa langt 1 Walters erindring, at der til sidst kun er ét ubesogt
opholdssted tilbage, ma dette nedvendigvis indeholde afslutningen pa savel jegernes
som den jagedes liv. Den rumlige del af erindringen vil vere opbrugt, og deres tid pa
jorden lgbet ud. Bag dem ligger den ubegribelige skabnesti, som de selv har tradt, og
Walter dokumenteret for al mébende eftertid.

Medmindre scenariet omarbejdes til et kampagneforleb, eller spillerne i frustration
beslutter sig for at springe fra sted til sted som harer, indtil de nar frem til det sidste,
bliver denne vej til klimakset naeppe aktuel. Erfaringen fra spiltest viser, at spillerne
sjeldent nér gennem mere end 10-15 af de over hundrede mulige opholdssteder 1
Walters erindring.

2. Eksistentiel ugidelighed

En anden mulighed er, at spilpersonerne finder afslutningen pé deres rejse 1 folelsen af
tomhed og ligegyldighed over for ethvert valg, de matte se sig i stand til at treeffe. Det
eksistentielle morke vil typisk sa@nke sig, hvis spillerne for alvor gennemskuer scenarie-
og livskonstruktionens grundleeggende meningsleshed og ikke finder det umagen vaerd
at tilegne sig en mening, som de til at begynde med tilegnede sig en erindring.

Sker det séledes, at spillerne taber interessen for scenariet som helhed — i modsaetning
til nogle enkelte dade punkter i det — rammes deres spilpersoner af et tilsvarende
eksistentielt tungsind. Da deres dad ikke kan fremprovokeres unaturligt, bliver de nedt
til at vente p4, at de nar frem til udfrielsen for enden af Thomas Walters livsbane (43 &r
fra rejsens begyndelse).

En tid uden egentligt indhold, uden egentlig form, passerer spilpersonerne forbi péd det
opholdssted, hvor livsgladen definitivt dede ud. Tilbage er blot den uundgaelige
afslutning, som de ugidelige spillere for hver en pris skal tvinges igennem.

3. Opror!

En variation af den eksistentielle ugidelighed kunne vere, at spilpersonerne ikke ngjes
med at trodse den meningslese meningsskaben, men tager skridtet fuldt ud og vender
deres vrede mod det Kosmos, de selv er en del af. Mest oplagt ved at naegte at forfolge
det formal, de er sat i verden med — at finde Thomas Walter. Motivationen kunne vare
sympati med menneskene og deres verden eller kravet om en tilvaerelse uden
forudbestemt meningsindhold.

Méske forsegger spilpersonerne at skabe en regular tilvaerelse for dem selv i en niche af
Thomas Walters erindring. Det er dem ikke muligt at krydse dens fysiske granser eller
vende tilbage til de dele af den, de én gang har forladt, men nogle opholdssteder er
tilpas bredt definerede, til at spilpersonerne ville kunne boszatte sig i dem i en leengere
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periode. En anden mulighed er, at de bevager sig ud pé det kosmiske bevidsthedsplan
og nagter at vende tilbage til verden.

At gore oprer ved at blive i verden vil uundgaeligt fore til fuldferelsen af
spilpersonernes mission. Nér solen gar pa heeld, og livets aften efter 43 ar lange ér
sammen nermer sig for dem alle fem, meder og bliver de Thomas Walter som
beskrevet i klimakset nedenfor. At gere oprer ved at s@tte sig uden for verden bliver
derimod i sidste ende et spergsmaél om spillersamvittighed. Hvis de vitterlig negter at
fortseette eftersggningen og bliver enige om at oplese deres konstruerede spilpersoner i
utide, ma du lade dem vende tilbage til den samlede kosmiske bevidsthed, de tilharer,
og stoppe scenariet uden klimaks (dvs. at Walter far lov til at beholde sin selvskabte
skabne i fred). Inden det nar sa vidt, ber du dog sa tvivl i deres sind om, hvorvidt det
nu ogsé er en reel mulighed. Er de som rene kosmiske bevidstheder i stand til at
vedblive med at forstd og acceptere den menneskelige tilstand, som de ikke lengere
foler, og som har skabt uorden i det univers, hvis eneste bevidste formél er orden?

4. Spejlingernes realitet

Den vej, det ligger spilpersonerne mest ligefor at folge, er imidlertid at tage
udfordringen op og forsege at finde Thomas Walter. Hvor effektiv denne metode er,
atheenger af spilpersonernes indlevelsesevne. I det gjeblik de til fulde har sat sig i
Walters sted og er blevet enige om en plausibel og — inden for scenariets egen logik —
bevislig forklaring pé, hvor han matte befinde sig, da vil de ogsa finde ham dér.

Mennesket skaber selv sammenhang i dets egen erindring — og spilpersonerne ligesa.
Den virkelige udfordring ligger i at acceptere dette — bevidst eller ubevidst. Herefter er
det blot et spargsmal om at konstruere en lgsning til gdden og overbevise sig om, at den
er rigtig. Nér dette er gjort, vil spilpersonerne gjeblikkeligt finde sig selv og Thomas
Walter, uanset hvor langt eller leenge de har rejst. Hvornar kriterierne for en
sammenha@ngende og meningsfyldt udlegning af Walters livsforleb er opfyldt, vurderer
du selv. Lad spillerne brydes med arkivernes uoverskuelighed og verdens kaos, indtil
du foler, at de har fortjent deres afslutning. Walters tanker er deres tanker, og nér de
ikke leengere blot forseger at regne dem ud, men rent faktisk selv tenker dem, da er
tiden inde til klimakset. Om alle erindringsfragmenterne — alle opholdsstederne,
bekendtskaberne og varkerne — har veret i spil, er ganske uden betydning. En gammel
erindring er slettet fra verden, og en ny skabt.

Det sidste punktum (”Devil's Children™)

Det er altid svaert at afslutte et vaerk. Uanset hvor meget man har leengtes mod at blive
feerdig, er selve afskedsejeblikket altid svaert. Man har skabt en indre verden af ord,
tanker og antydninger, som synes al for virkelig, til at man for alvor ensker at traede ud
af den igen. Men intet — end ikke dremmen om perfektion — varer evigt. Historien nér et
punkt, hvor ingen @ndringer af betydning leengere er mulige, hvis man vil forblive tro
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mod sit tankeliv. Og sé er der kun tilbage at give slip.

For Thomas Walter er det vaerre endnu. Nér han satter det sidste punktum i den
selvbiografi, han er ved at skrive for sig selv og spilpersonerne, vil han helt holde op
med at teenke. Han vil vaere ded og borte — kun husket i kraft af netop dette sidste vaerk.

*The Adventures of Thomas Walter”

Hvorend spilpersonerne befinder sig, hvadend de foretager sig, og hvilken tilstand de

end maétte vare i, nar rejsen ender, sker ét og samme. En bog, indbundet i redt flgjl og
dekoreret med gyldne bogstaver, krydser deres vej. Den barer titlen "The Adventures
of Thomas Walter — 1798-1841".

Bogen er en udferlig beskrivelse af spilpersonerne rejse gennem Walters erindring. Den
eneste afvigende omstendighed er, at vaerket er skrevet 1 jég-form og sammenfatter
deres eventyr, som var de oplevet af én og samme person over en periode pa 43 ér.
Stederne, spilpersonerne har besggt, personerne, de har madt, veerkerne, de har fundet —
alle er de spundet sammen af den geniale skribent Walter som neglepunkter i hans egen
og nu ogsa spilpersonernes selvbiografi. Hver en s&tning stir dem gjeblikkeligt lysende
klar, som havde de netop selv skrevet bogen.

Den begynder med, at den 18-&rige dansker Jorgen Jiirgensen beslutter sig for at
forsvinde fra den kendte verden. Han @&ndrer navn til Thomas Walter og giver efter for
den dragende magt, havet altid har haft over ham. Ombord pa et skib (det selvsamme,
spillerne valgte at pabegynde deres rejse med) staevner han ud fra Southampton og
gennemlever alle de eventyr, der har fort ham (i skikkelse af spilpersonerne) frem til
dette hans dedsleje. Hér (pa det sted, hvor spilpersonerne har fundet ham) slutter bogen
med, at han s@tter sig ned for at skrive sin hudlest @rlige livsberetning med det formal
for gje at stille min uscedvanlige skcebne til skue for verden — som en opfordring for
nogen, som en advarsel for andre, men som en mulighed for alle.

Den sidste rejse

Med spilpersonernes gjne rettet mod sidste side af "The Adventures of Thomas Walter”
traeeder forvandlingen i kraft. De sidste ord, der beskriver det sted, hvor han sidder og
nedfzlder selvbiografien, synes at genskabe rummet omkring spilpersonerne. De
oplever sig selv som én og samme person og ser nu deres egen hand sette det sidste
punktum og signere verket "Thomas Walter”.

Manden, hvis liv de netop har levet — manden, der er og altid har vaeret dem selv —
lukker den bog, der skal blive hans gravskrift, og leegger sin nedslidte fjerpen fra sig.
En let sitren gar gennem hans krop, og gjeblikket efter er han vaek. Kun bogen ligger
tilbage. Billedet slerer, og snart er kun den kosmiske bevidstheds merke tilbage. Synet
er fuldbragt, og mindet om det den eneste tilbagevarende realitet.
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”The Adventures of Thomas Walter” er ovre. Spilpersonerne har tradt hans skabnesti
og forladt den igen i skikkelse af ham selv. Opreret mod Kosmos og verdens ordnende
princip er foreviget som en ridse i scenariets fiktion og spillernes fantasi. Hvad
konsensusvirkeligheden angér, kan jeg kun henvise til Walters andet alias, Jorgen
Jiirgensen, og dennes A Shred of Autobiography”.



FLOWCHARTS SIDE 53

Flowcharts

At tilegne sig en erindring

Scenariemedet
- placér spillerne ved hvert deres bord
- fortael dem, at de ikke eksisterer som andet end uskabt kosmisk energi
- bed dem abne kuverterne med spilpersonoplaggene (Spilpersoner, s. 57)
- bed dem skrive en levnedsskildring for deres spilperson
- aftal personlige meder med dem senere pa dagen

Levnedsskildringerne
- gor dig fortrolig med dem
- notér mulige skabnesprakker

Afheringerne (hver spiller for sig)
- gennemga kort forlebet i levnedsskildringen
- klarleeg omstandighederne for de mulige skaebnesprakker
- levnedsskildringen leveres tilbage
- udlevér scenariepraesentation og spilpersonoversigt (Bilag 2, s. 19)

Erindringskortene (Bilag 1, s. 15)
- skriv skeebnesprakkerne ind pa erindringskortene (max. 2 pr. spilperson)

Klargering af spillokalet
- placér spillebordet i midten af lokalet
- placér dit eget bord med arkiverne lidt pa afstand af spillebordet
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Rejsen begynder: Et skib stevner ud

Spillernes ankomst
- luk dem ferst ind, nér de alle fem er ankommet
- placér dem ved bordet med urets retning begyndende til venstre for dig selv:
Sommer, Tate, Straw, Shaw og Watt

Praesentation af scenariet
- spilpersonerne er en del af Kosmos
- deres formél er at finde skeebneathopperen Thomas Walter et sted i hans egen
erindring
- eftersegningen foregar pa et kosmisk metaplan og et menneskeligt historieplan
- pa metaplanet er de ren bevidsthed, pa verdensplanet mennesker af kad og blod
- udlevér selvportraettet (Bilag 3, s. 33) og arkivindekserne (Bilag 4, 5 og 6, s. 34-40)
- forklar brugen af arkivet og skiftene mellem de to planer

Eftersegningen begynder
- beskriv Southampton havn den dag i december 1798, hvor Walter forsvandt
- bed hver spilperson beskrive sin rejse fra levnedsskildringens opher til Southampton
- bed spillerne velge et skib fra arkivet
- lees om skibet i dit eget arkiv, og sa&t scenen igang
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At rejse 1 Erindringen

Grundstrukturen
- skift mellem metaplan og historieplan
- metaplanet stér for objektivitet og teoretisk planleegning
- historieplanet stér for subjektivitet og praktisk udferelse
- spilpersonerne styrer selv skiftene (med dig som dramaturgisk vejleder)

Proceduren
- ndr spilpersonerne forlader et opholdssted, fryser du handlingen
- bed en af dem fortalle, hvad det sidste, han sanser, er
- pd metaplanet kan de nu valge et nyt opholdssted blandt dem, de endnu ikke har
besogt
- de kan desuden valge op til to bekendtskaber, der skal indfinde sig pa opholdsstedet
- det nye opholdssted skal beskrives ud fra den afsluttende sansning fra det sidste sted

Undtagelsen
- nér spilpersonerne finder et vaerk, velger de pa metaplanet en titel fra arkivet
- udlevér handoutet, og fortel spilpersonerne, at de straks er fuldt fortrolige med verket
- nar de har leest handoutet, vender de tilbage til opholdsstedet og fortsetter scenen

Andre faktorer
- spilpersonerne kan ikke hver for sig rejse til forskellige opholdssteder
- hvis en spilperson er ved at de eller fysisk forlader et opholdssted, folger de andre
med ham tilbage pa metaplanet
- du kan introducere en spilpersons fortidige jég fra et erindringskort (spilpersonen
bliver dette jég og mister sit formal og sin forbindelse til Kosmos)
- omgivelserne reagerer pa spilpersonerne, som om de var Thomas Walter
- spilpersonernes skaber gennem deres handlinger selv den rede trdd gennem scenariet
- uden-for-deren-rollespil er ikke tilladt
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Rejsen ender: Indhentet af fortiden

Hvordan finder spilpersonerne Thomas Walter?
- de nér frem til det sidste opholdssted i arkivet
- de nazgter at forlade et opholdssted og lader livet passere forbi
- de treeder i karakter som Walter og bliver enige om en plausibel forklaring pé, hvor
han gemmer sig, og hvorfor

Undtagelsen
- hvis spilpersonerne pa metaplanet naegter at fortsette eftersegningen, opleses de og
vender tilbage til den samlede kosmiske bevidsthed (og Thomas Walters selvskabte
skaebne far lov til at std uanfagtet tilbage)
- inden det nér sa vidt, ber du dog udfordre spillerne lidt: kan Kosmos, hvis eneste
formal er orden, uden videre give afkald pa netop dét? er Kosmos i stand til at indleve
sig 1 menneskets situation efter at have forladt dets verden?

Afslutningen
- "The Adventures of Thomas Walter" dukker op, og spilpersonerne laser i et glimt
beretningen om deres egen rejse (fortalt i jég-form og strukket ud over arene 1798-
1841)
- spilpersonerne ser sig selv som Walter, signerer bogen og lukker den 1
- han forsvinder, og kun bogen ligger tilbage
- billedet slorer og erstattes af den kosmiske bevidstheds merke
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Materiale til konstruktion af personlig erindring 1780-1806

Matthew Sommers personlighed

Arketype
Eventyrer

Indre spzndinger
Dremmende / selvforblindende
Nysgerrig / dumdristig

Livsdrifter
At gore store bedrifter og opdagelser
At fa sit navn udedeliggjort

Citat
“Thank God our preachers of Materialism have not been able to destroy, with all their
sophism, the active principle of hope in the human mind.”
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Matthew Sommers erindring

Beskaftigelser (brug mindst to i levnedsskildringen)

e Hyredreng pa fangstskib
o Flidekaptajn
e Opdagelsesrejsende

Bekendtskaber (brug mindst to i levnedsskildringen)

e Maria Fraser, 18-arig skenhed, der besidder alle kvindens ophgjede dyder. Datter af
en beromt fabrikant af matematiske instrumenter.

e Joseph Dalton Hooker, botaniker og kirurgassistent. Har en arrogant selvbevidsthed
om, at han er sen af den beremte botaniker prof. William Jackson Hooker.

e Jack og Dick, de engelske navne pé to indfedte vilde pd dannelsesrejse i den hvide
mands verden. De er begge meget kritiske over for det, de oplever — iser den
fordemmende kristendomslere.

Erindringsglimt (brug alle fire i levnedsskildringen)

e Star og skuer ud over havet og foler sig draget af belgerne

o Deserterer fra et skib ved en fremmed kyst og vandrer alene 1 en maned gennem
uvejsomt terraen, for han atter stader pa civilisation

e Krydser en brusende flod, der markerer grensen mellem kortlagt og uudforsket
territorie 1 periferien af den hvide mands verden

e Gor grin med en pastaet verdensmand ved at bede ham udpege sine rejsemal pa et
lokalkort over den egn, han bor pa
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Matthew Sommers levnedsskildring



MATTHEW SOMMER SIDE4 AF 5

Matthew Sommers levnedsskildring, forts.



MATTHEW SOMMER SIDE 5 AF 5

Matthew Sommers levnedsskildring, forts.
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Materiale til konstruktion af personlig erindring 1780-1809

Wilhelm Tates personlighed

Arketype
Oprorer

Indre spzndinger
Ambitigs / megaloman
Idealistisk / stolt

Livsdrifter
At keempe for social og ekonomisk ligestilling for alle
At sta ved sig selv og sine principper

Citat
“The perverseness of man will not allow his fellow-creatures to remain at rest.”
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Wilhelm Tates erindring

Beskaftigelser (brug mindst to i levnedsskildringen)

¢ Engelsk- og dannelseslarer for indfedte vilde
e Politidetektiv under deekke som postbud
e Revolutionsleder (selverkleret protektor af det erobrede omrade)

Bekendtskaber (brug mindst to i levnedsskildringen)

e Jon Gudmundsson, skriver pa et bispekontor. Sdvel hans pen som hans tunge er
skarp og kritisk over for undertrykkelsen af proletariatet.

e Benjamin Horne, korrupt fredsdommer (dvs. ulennet og uden juridisk uddannelse) i
et lukket landsbymilje. Tjener stort pa at selge regeringsindkebte byggematerialer
til privatpersoner.

e Fladekaptajn "Paddy" Jones, snobbet son af en adelsmand. Dyrker en personlig
form for retfeerdighed, der udelukkende baserer sig pa klasseskel.

Erindringsglimt (brug alle fire i levnedsskildringen)

e Gor grin med en pastéet verdensmand ved at bede ham udpege sine rejsemal pa et
lokalkort over den egn, han bor pa

e Smugler landsforviste politiske fanger ud af et feengsel og bort fra en fangeo

e Finder et egnet bosattelsessted 1 et uudforsket omrade af verden og er med til at
grundlegge de forste bebyggelser

e Bliver af censuren tvunget til at omskrive en lengere publikation for at fa den
udgivet
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Wilhelm Tates levnedsskildring



WILHELM TATE SIDE4 AF 5

Wilhelm Tates levnedsskildring, forts.



WILHELM TATE SIDE 5 AF 5

Wilhelm Tates levnedsskildring, forts.
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Materiale til konstruktion af personlig erindring 1780-1812

Malthe Straws personlighed

Arketype
Selvmorder

Indre spzndinger
Manisk / depressiv
Selskabelig / nydelsessyg

Livsdrifter
At sage gjeblikkets flygtige lykke
At sveelge i sin egen fornedrelse

Citat
“The joys of human life may be likened to two friends meeting on a hasty journey, who
ask a few questions, and then part, leaving nothing behind but a tender regret.”
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Malthe Straws erindring

Beskaftigelser (brug mindst to i levnedsskildringen)

Kontorist i toldvaesnet

Freelanceskribent og -tegner

Soldat, indrulleret under pseudonym for at undslippe sine kreditorere og lovens
lange arm

Bekendtskaber (brug mindst to i levnedsskildringen)

John Berkeley Monk, overbarende og indflydelsesrig advokat med kontakt til
littereere miljoer.

Dr. Rodmell, frygtlas skibslege og kirurg pé fange- og deportationsskibe. Omkom
under en epidemi af tropisk hjernefeber, som han selv var med til at bekampe.
Ungt unavngivent pigebarn fra det bedre borgerskab. Lever bag den pane facade et
hemmeligt udsvaevende liv blandt kunstnere og bohemer.

Erindringsglimt (brug alle fire i levnedsskildringen)

Bliver af censuren tvunget til at omskrive en l&engere publikation for at fa den
udgivet

Ligger for deden i seks uger efter en fire maneder lang druktur

Pantsetter i desperat pengenegd sengelinnedet fra et lejet veerelse

Rejser til en stor industriby for at tjene penge til sit bryllup, men lader sig opsluge
af byens natteliv og ser aldrig sin trolovede igen
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Malthe Straws levnedsskildring



MALTHE STRAW SIDE4 AF 5

Malthe Straws levnedsskildring, forts.



MALTHE STRAW SIDE 5 AF 5

Malthe Straws levnedsskildring, forts.
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Materiale til konstruktion af personlig erindring 1780-1817

Ernst Shaws personlighed

Arketype
Desperado

Indre spzndinger
Opportunistisk / utilregnelig
Diplomatisk / dobbeltmoralsk

Livsdrifter
At vere vathangig
At opretholde sin tilvaerelse med alle tilradestdende midler

Citat
“Real happiness in this world is only comparative, so no wise man need ever cry.”
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Ernst Shaws erindring

Beskaftigelser (brug mindst to i levnedsskildringen)

e Leder af kommandogruppe i en krig mod vilde indfedte
e Hemmelig agent under deekke som rejsebogsforfatter
e Borsspekulant

Bekendtskaber (brug mindst to i levnedsskildringen)

e [Karl August, kunstmaecen og storhertug. Pa én gang politisk magtfaktor og
vaesentlig kulturpersonlighed.

e Alexander Macleay, transportminister. Har at gore med skibskoordination,
krigsfanger, troppetransport og deportation. Forseger at tage sa meget hensyn til den
enkeltes sag som muligt.

e Mark Logan, deporteret voldtaegtsforbryder, der pga. god opfersel har opnéet en
betinget benddning (dvs. retten til selv at sege arbejde i straffekolonien).

Erindringsglimt (brug alle fire i levnedsskildringen)

e Rejser til en stor industriby for at tjene penge til sit bryllup, men lader sig opsluge
af byens natteliv og ser aldrig sin trolovede igen

e Udgiver sig for at vere pilgrim for at fa gratis kost og logi pa en tre ar lang fodrejse

e Efter at veere blevet taget som krigsfange melder han sig under fjendens faner og
forrdder dermed sit eget fodeland

e Begejstres over den storslaede natur i et ufremkommeligt terreen, mens hans
rejsefeeller beklager sig over, at de er ved at do af sult
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Ernst Shaws levnedsskildring



ERNST SHAW SIDE4 AF 5

Ernst Shaws levnedsskildring, forts.



ERNST SHAW SIDE 5 AF 5

Ernst Shaws levnedsskildring, forts.
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Materiale til konstruktion af personlig erindring 1780-1841

Herman Watts personlighed

Arketype
Forkynder

Indre Spzndinger
Erfaren / bedrevidende
Troende / frelst

Livsdrifter
At retfeerdiggere sig selv og sine handlinger
At opna indsigt i guddommelige og jordiske anliggender

Citat
“After taking a careful survey of my own mind, I think genius may often be mistaken
for madness.”



HERMAN WATT SIDE 2 AF 5

Herman Watts erindring

Beskaftigelser (brug mindst to i levnedsskildringen)

e Uuddannet kirurgassistent i et faengsel
e Bibelpradikant
e Forfatter

Bekendtskaber (brug mindst to i levnedsskildringen)

e Norah Corbett, tidligere stuepige. Deporteret for at have stjélet 17 shillings og seks
pence fra sin frues gemakker. Med tiden hardet savel ind- som udvendigt.

e Biskop Videlinus, aldrende prast. Har et stort bibliotek med mange sjaldne titler,
men er sterkt utilfreds med sin regerings lave lenninger til praesteskabet.

e Jorgen Jirgensen, kongelig hofurmager. En beskeden mand, der passer urene pa
kongeslottet, mens hans kronometre 1 al stilferdighed beremmes ude i den store
vide verden.

Erindringsglimt (brug alle fire i levnedsskildringen)

e Begejstres over den storsldede natur i et ufremkommeligt terreen, mens hans
rejsefeeller beklager sig over, at de er ved at do af sult

e Hans hustru straffes med tre méneder i kvindefaengsel pga. hendes tilbgjelighed til
druk og slagsmal

e Fér en religios dbenbaring i faeengslet, da han syg i krop og sjel demmes til deden

e Str og skuer ud over havet og foler sig draget af belgerne



HERMAN WATT SIDE 3 AF 5

Herman Watts levnedsskildring



HERMAN WATT SIDE4 AF 5

Herman Watts levnedsskildring, forts.



HERMAN WATT SIDE 5 AF 5

Herman Watts levnedsskildring, forts.



