L
D@®RR ir ett filosofiskt spel som ir avsett for en (1) potentiellt interdimensionell
dventyrare. Spelaren inbjuds att mota upplevelsen med storsta allvar, som en ex-

»

istentiell reflektion over koncept som “plats”, “verklighet” och “valmojlighet”.

Spelaren bor vara klar i tanken och pa en kinslomissigt stabil plats nir hen spelar.
Var beredd pa att mirkliga situationer och synkronistiska hindelser kan uppsta.
Rapportera dina upplevelser i en dagbok.

1. Inled dventyret genom att besluta dig for att finna en inter dimensionell 6p-
pning. Sidana Sppningar ir sa ovanliga att det 4r omdjligt att spekulera i hur de
ser ut. Det kan vara mellanrummet mellan tva trdd eller stenar, en grotta, en ruin
eller ett oanvant fonster. Din interdimensionella dorr kan se ut hur som helst,
men dventyret borjar med din avsikt att hitta en.

2. Bege dig ut pa en serie vandringar: i ditt bostadsomrade, i naturen, i stads-
landskapet. Folj din inre kompass och dokumentera dina vandringar i dagboken.
Fortsitt dina vandringar till dess du uppticker din interdimensionella dérr. Du
kommer att veta nir du har hittat ritt!

3. Fantisera om den alternativa verklighet som din dorr leder till. Anviand din
dagbok som bollplank. Besok dorren nio ganger innan du bestimmer dig fér om
du ska g igenom den. Dokumentera varje besok.

4. Interdimensionella dérrar av det hir slaget ir envigs-passager, det finns ingen
vig tillbaka. Fundera over de mojliga konsekvenserna av ditt eventuella val att ga
igenom eller avsta.

5. Kan du komma p& nigot sitt att avgdra om din dorr fungerade eller inte? Hur
kan du avgora om du ar kvar i samma verklighet eller kommit till en annan?

6. Vid nionde besoket till din dérr ir det dags att vilja: Fortsitt 6ventyret pa
andra sidan av dorren eller ga hem igen.
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