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RLACK JACK

Du husker et skaenderi gentaget igen og igen: med din far, din laerer, en politibetjent, en manager...
Du husker en hdrd tid i storbyens skygger. Du husker et spil kort og en bunke penge. Du husker
indbrud og vold og at blgdende i en blindgyde. Du husker en pistol, en foldekniv og en nats grad og
raseri, med blod pd dine hander.

For dig, var dreammerejser en flugt. De gav dig frihed, eventyret og alle livets goder frit tilgeen-
geligt. Men en dag var du vidne til noget du ikke burde, pa det forkerte sted pa det forkerte tids-
punkt. Og de dremmerejsende du sa, fangede dig i et mareridt — mgrke og kulde og ensomhed — ar
efter ar.

Men du blev redet, og de rejsende der fandt dig ledte dig til dit nye arbejde.

Du husker at din nye chef har et skilt og et jakkesaet, i stedet for fastfood uniform. Du husker at i
stadig skaendes, men nu flygter du ikke til byens skygger — du bliver fordi du skylder... og fordi du
endelig har et formdl.

Selvhillede:

Du ligner en mand i midt-tyverne med halvlangt ukeemmet har og daggamle skaegstubbe. Du er
klaedt i en dben blazer over en falmet silkeskjorte, slidte jeans og falske designersko. Op af din jakke-
lomme stikker en spar knaegt. Dine haender er misfarvet af gammelt blod.
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Du husker et grat hjem... og ensomhed. Men du taendte altid lyset, du grinte for ikke at graede. Og
du husker andre grine med dig, og at deres glaede var ligesom solskin efter vinter, ligesom vand i en
arken.

| starten troede du dremmerejser var for sjovt, et legeland uden konsekvenser hvor alt var muligt.
Og sa mgdte du Craig. Han var pa eventyr ligesom dig, og sammen havde i mange sjove eventyr.
Men han ville hele tiden rejse dybere ind i dremmene og lave st@rre og stgrre aendringer; zendrin-
ger der var... underlige, og langsomt blev mere uhyggelige end sjove.

Du husker en mand defineret af keerlighed, som mistede alt, fordi keerligheden forsvandt. Du husker
det var din skyld. Du husker du havde set ham i hans dramme...

Du havde endelig indset de konsekvenser drmmeverdenen kan have pa det virkelige liv, men da
du konfrontere Craig med det, sa grinede han bare og efterlod dig. Du ville ggre det godt igen, men
da du vendte tilbage til “gerningsstedet”, blev du fanget af andre dremmerejsende. Heldigvis lyt-
tede de til din forklarede, og i dag arbejder du stadig sammen med dem, for at ggre det hele godt
igen.

Selvhillede:

Du ligner en pige i sine sidste teenagear, med fletninger der falder ned af din ryg. Du er kleedt i en
blomstret sommerkjole og et szt sngrede sandaler. Dit smil lyser op, og dine bla gjne er fyldt med
stjerner. Du dufter af blomster, og nar du griner, kan man hgre et usynligt kor griner med dig.
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UTENANT RHINO

Du husker grkener og jungler, og at du havde en mission. Du husker blod og d@d og aere. Du
husker du dgde og vagnede mindre end halv, og at dit liv var forbi. Du husker de glemte dig,
og at du ikke kunne Igfte din s@n eller elske din hustru. Du husker du blev vred, deprimeret
og sgvnlgshed.

Du husker du hadede dem... og dig selv. Du husker din familie ogsd glemte dig. Du husker du
ikke var veerd at huske. Du husker en kugle og en flaske. De var der altid og lignede begge
en flugt fra den anden.

Du husker de kom i tanke om dig, at de havde brug for dine evner igen. Og du kan huske de
lovede dig nye ben, en ny arm og vigtigst af alt, en ny mission.

Selvhillede:

Du ligner en sort soldat i hans bedte alder, 2 meter hgj, skaldet og bygget til kamp. Du er
klaedt i militeerstgvler, camouflage-bukser og en grgn tank top. Din hgjre arm er lavet af
sort glas hvorigennem man kan ane skelet. Pa din anden arm har du en tatovering: to nav-
ne der er blevet overtegnet. Dine hundetegn viser et naesehorn i en kgrestol.
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Du husker du som barn ikke kunne forsta hvorfor din mor blev vred nédr du skilte noget ad,
men stolt nar du selv kunne samlede det igen. Du husker fgrste gang du blev inspireret af en
bog, farste gang du lzerte ordet sci-fi og blev betaget af den genres helte. Du husker du ville
veere ligesom dem, frygtlgs og i stand til at g@re alt. Du husker fgrste gang noget du havde
opfundet virkede som du havde planlagt.

Du husker en keelder under MIT. Du husker en maskine, dit mestervaerk, der fgrte dig til
drammeverdenen. Du husker den naesten draebte dig og slukkede lyset i hele Boston. Du
husker de fandt dig og gav dig en mulighed, en dgr til drdammeverdenen til gengeeld for din
viden.

Du husker at de ikke vidste de gav dig noget meget mere veerdifuldt. Chancen for at vaere en
sci-fi heltinde.

Selvhillede:

Du ligner en kvinde i midt-tyverne med halvlangt sort har med bla striber. Du er klaedt i
jeans, sweater, en hvid kittel og et stort vaerktgjsbaelte. Der haenger en svag lugt af motoro-
lie omkring dig, og nar du beveaeger dig kan man hgre de elektriske motorer inde i dig. Dine
stgrre nervebaner kan ses som sma ledninger der Igber igennem din hud.
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Du husker at du blev blaendet af blitz, og kolde vaerelser og kolde kontanter. Du husker ikke dine
foreeldres ansigt. Du var af porcelaen engang, sé du gar alt for at fale dig i live. Hurtige biler, fald-
skeerme, lodrette klipper og sorte Igjper.

F@rst var dremmerejser bare en ny ekstremsport. Adrenalinen var virkelig men hvis noget gik galt
kunne man bare vagne og prgve igen.

Men sa stgdte du pa en drgm helt anderledes fra dem du havde veeret i fgr. Den var mgrk og
dyster, fyldt med sorg og smerte. For fgrste gang sa du virkelig lidelse, og du kunne ikke seenke dit
blik. Du rejste helt ind i drmmens midte og mg@dte det knuste, ulykkelige veesen der ejede den, og
det @@ndrede dit liv.

Du husker stadig fart og farer. Men du kan ogsd huske en god sag og en betydelig donation. Og
blitz du stadig ikke nyder, men bruger til at vise andre hvad du har set. Og du husker de fandt dig og
fortalte dig hvordan du ogsd kunne hjaelpe andre inde fra drammeverdenen.

Selvhillede:

Du ligner en ung, tynd og smuk kvinde. Lange platinblonde har falder ned ad din ryg, holdt pa plads
af sportsbriller. Du er klaedt i vandrestgvler, designer jeans og en stroplgs top. En sort hest der
stejler er tatoveret pa dit ene skulderblad. Din hud ligner det ikke, men er af porcelaen.
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Du husker kode. Linje efter linje af den digitale verdens hjerteblod. Du husker du var mester
i den verden, hersker over spil sa vel som orme og trojanske heste. Du husker det var ikke
nok. Der var mere at hacke, bedre spil at spille, i den sande supercomputer: | det menneske-
lige sind.

| starten var dremmeverdenen bare det perfekte virtual reality spil, en distraktion fra en ke-
delig vagen verden, men sa opdagede du at dremme er ligesom computere: de kan hackes.
Og menneskehedens mangelfulde firewalls gemmer mere end nok data til at ggre dig rig.

Men ligesom sa mange andre unge hackere hvis arrogance overstiger deres geni, blev du
taget. | dag bruger nu din ikke beskedne maengde samfundstjeneste, pa at hjalpe andre
rejsende der ikke har den fjerneste anelse om dremmelands sande potentiale.

Selvhillede:

Du er en ranglet og tynd teenager med kort blond har friseret til en perfekt sideskilning.
Du har jeans trukket lidt for hgjt op, skjorte stukket ned i bukserne, og en lommebeskytter
til dine kuglepenne i lommen. Udover det har han en lang sort laederfrakke, et par militeer-
stgvler og et par spejlblanke aviators.
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