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Popoludniowe cdwiedziny

nadprzyrodzona gra obyczajowa dla dwoch graczy

Popotudniowe odwiedziny to gra o stuchaniu innych i nawigzywaniu
z nimi relacji. O tym, jak wystuchac historii catkowicie obcej osoby,
ktéra zrewanzuje sie tym samym. Zaprasza, by przemyslec

i zrozumiec¢ innego oraz zada¢ gtosno pytania, ktére zwykle
pozostajg niewypowiedziane. Bo oto przypadkiem spotykajg sie
dwie osoby —z tym, ze jedna z nich jest martwa.

Popotudniowe odwiedziny to gra dla dwdch graczy, ktorzy wspdlnie
tworzg improwizowanag historie. Ma tylko kilka zasad, niezbednych
by modelowaé rozmowe pomiedzy zyjagcym i zmartym, ktdrego duch
nie odszedt jeszcze w zaswiaty. Pozwala rozegrac pojedynczg sesje,
ktdra potrwa godzinke — moze dwie.

Na kolejnych stronach opisano, jak te sesje przygotowac, jak
stworzyé postaci, nawigzaé i utrzymac kontakt miedzy cztowiekiem
i duchem oraz wspdlnie zarzadza¢ rozmowa.

Jezeli chcecie podzieli¢ sie wrazeniami z gry, wyslijcie mail (po
angielsku) na adres petra.volkhausen@gmail.com, oznaczajac go
#AVisitInTheAfternoon. Z géry dziekuje!
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Pewnego zupelnie zwyklego dnia...

..wchodzisz do cudzego mieszkania. Ale nie przez przypadek

— z jakichs powodow pracujesz w firmie sprzatajacej. Catkiem niezle ci
pfaca, a sama praca nie jest zgota nudna. Porzadkujesz przeciez domy
ludzi, ktérzy stracili kontrole nad swoim mieszkaniem i nad swoim
zyciem. Tego popofudnia masz przeprowadzic¢ ogledziny mieszkania
osoby niedawno zmartej. Powinno péjs¢ szybko: musisz tylko
sprawdzi¢, ile po niej zostato i ocenic¢, co nadaje sie na $mietnik, a co
przedstawia jakas wartos¢. Od progu zauwazasz, ze w mieszkaniu
zostaty rzeczy osobiste: ksigzki, ubrania i rozmaite drobiazgi. Czy
zmarty nie miat przyjaciét? Rodzina sie od niego odwrécita? Byt
niegodziwcem? Krazysz po pokojach, notujgc inwentarz i rozmyslasz,
czy pewnego dnia i po tobie zostanie nietkniety dobytek, o ktéry nikt
sie nie zatroszczy. Bo za zycia przed nikim sie nie otworzysz i z nikim
nie zwigzesz. By odegnac ponure refleksje nad kierunkiem, ktorzy
ostatnio przyjeto twoje zycie, zaczynasz przeglgda¢ dotychczasowe
notatki. Katem oka widzisz, jak porzucana zesztotygodniowa gazeta
sama z siebie sie otwiera i... zaraz, co?

..zastanawiasz sie czemu twadj duch wcigz trzyma sie swiata Zywych.
Czemu nie jestes w zaswiatach? Czy to dlatego, Ze...? COz, sq sprawy
o ktérych szkoda gadad. Zatujesz, ze nie utozyto sie inaczej. A teraz juz
na wszystko za pdzno. Nie zyjesz — przynajmniej to wiesz na pewno.
Od kilku dni w mieszkaniu nie bytfo nikogo zywego. Podczas ostatniej
wizyty nijak nie udato ci sie zwrdocic uwagi przybysza, pokazac, ze nie
udato ci sie zaznac wiekuistego spokoju i caty czas tu jestes. Brakto ci
sit, by poruszy¢ chocby najmniejszy drobiazg, nie mowigc nawet o
przyjeciu widzialnej postaci. Dzis masz drugq szanse. Od pieciu minut
po mieszkaniu kreci sie obca osoba, spisujgc przedmioty. Ma na
notesie logo firmy sprzqtajgcej, wiec tatwo zgadngd, ze juz niedtugo
usung stgd wszystko, co po tobie zostafo. A co bedzie z tobg?

Czy przepadniesz wraz z dobytkiem, czy na zawsze utkniesz w tych
czterech scianach? Gdyby tylko udato ci sie zwrdci¢ uwage nowej
osoby, wydaje sie sympatyczna. Ale tez zaniepokojona, a moze nawet
smutna? Przeciez kazdy ma jakas historie. Moze chwilka rozmowy
pomoze wam obojgu. W najgorszym wypadku strasznie wystraszysz
niespodziewanego goscia. Na stoliku znajdujesz gazete, lekkomysinie
rzucong tam w zesztym tygodniu. Skupiasz wszystkie sity. To tylko
papier. | dajesz rade! Nie byto wcale tak trudno! Ale — co teraz?
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Przygotowanie do &ry

Po pierwsze zdecydujcie, kto bedzie grat cztowieka, a kto ducha.
Pamietajcie, ze duch przez wiekszos¢ czasu bedzie opisywat
otoczenie i swoje dziatania, na cztowieku natomiast spocznie ciezar
mowienia, bo poczagtkowo zmarty nie komunikuje sie werbalnie.

Po drugie, ustalcie czy rzecz rozgrywa sie wspodtczesnie, czy w
przesztosci. Najlepiej wybraé¢ dowolng dekade miedzy rokiem 1900 a
chwilg obecng, chociaz wtasciwie mozna braé w kazdej epoce, od
Sredniowiecza po odlegty przysztosc. Jezeli macie ochote mozecie
nawet wigczyé Popotudniowe odwiedziny w tok kampanii, ktorg
wiasnie rozgrywacie!

Potem poinformujcie wspotgracza, jezeli z powoddw osobistych nie
czujecie sie na sitach, by podejmowac podczas gry jakie$ tematy lub
watki, bezposrednio albo nie wprost. Pamietajcie, ze podczas gry
dwuosobowej przezywa sie zwykle znacznie wieksze emocje, niz w
czasie rozgrywki w wiekszej grupie.



Jezeli trzeba, rébcie przerwy. Ustalcie tez hasto, ktérego uzyjecie
kiedy gra nagle zrobi sie zbyt ciezka. W takiej sytuacji najlepiej jest
»przewingc¢ czas” i poprowadzi¢ rozmowe w innym kierunku.

Po zatatwieniu tych wstepnych kwestii wypetnijcie kwestionariusze
ze strony pigtej. W ten sposdb przygotujecie postaci ktérych
skomplikowana przesztosé pasuje do gry. Wymyslcie jak wygladajg,
jak sie nazywajaq, czy s dobrymi ludZmi. I, co najwazniejsze, o czym
chciatyby porozmawiac, gdyby tylko miaty z kim?

Jak gracé w Pepcludniowe odwiedziny

Na poczatku sesji cztowiek powinien opisa¢, jak dociera do budynku,
odbiera klucze od wtasciciela albo dozorcy i wchodzi do mieszkania.
Zna nazwisko zmartego, ale nie ma pojecia o okolicznosciach zgonu.

Nastepnie duch przedstawia kilka rzeczy, na ktére cztowiek natrafia
katalogujgc pozostawiony majgtek. Podczas tej sceny szczegdlnie
warto skupié sie na przedstawieniu ogdlnego wrazenia, jakie
wywiera mieszkanie. Co widzi, styszy, czuje cztowiek?

Duch moze sprébowac kontaktu — choé¢ na razie bedzie to rozmowa
w stylu ,,zastukaj raz na tak, dwa razy na nie”. Komunikacja bedzie
coraz bardziej rozbudowana w miare, jak miedzy postaciami
powstawac bedzie coraz silniejsza emocjonalna wiez. To wtasnie cel,
do ktérego gracze d3gzg. Pogtebianie relacji reprezentujg tak zwane
punkty wiezi —w miare, jak je gromadzicie, duch moze prébowac
coraz bardziej bezposrednich form kontaktu. Doktadne
zastosowanie punktow wiezi opisano w sekcji Rozmowa z duchem.

Gdy juz jasne stanie sie, ze w mieszkaniu wcigz przebywa duch
zmartego lokatora, konwersacja moze potoczy¢ sie w dowolng
strone. Czego chcecie sie dowiedzie¢? Co jestescie gotowi zdradzi¢?
Mozecie wyjs¢ od kwestii opisanych w kwestionariuszach postaci.

Stuchajcie uwaznie, dopytujcie o szczegdéty — byle z szacunkiem! —

i zobaczcie, dokad was to zaprowadzi.

Mozecie gra¢ az uznacie, ze powiedzieliscie juz wszystko, co
mieliscie zamiar wyznac. Albo ustawic sztywny limit dwdch godzin —
po ich uptywie wyobraZcie sobie, ze do mieszkania wchodzi
wtasciciel budynku, proszac o zwrot kluczy.

By zakonczy¢, opiszcie jeszcze, oboje dokad teraz udajg sie wasze
postaci i jak wptyneta na nie ta rozmowa. Jezeli osoba odgrywajgca
ducha uzna, ze dzieki niej zmarty zaznat spokoju, moze uzna¢, ze
odszedt w zaswiaty — ale to tylko jedna z mozliwosci i nie nalezy jej
traktowac jak celu gry.
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Rozmowa 2z duchem

Jak juz wspomniano, im lepiej postaci czujg sie w swoim
towarzystwie, tym bardziej duch moze sie wyrazié. Zwigzek
pomiedzy cztowiekiem i upiorem reprezentujg punkty wiezi, ktérymi
ptaci sie za kazdg forme komunikacji poza przesuwaniem drobnych
przedmiotdéw. Kiedy juz duch nauczy sie jakiego$ sposobu
porozumiewania, moze go uzywac do konca sesji.

Gre zaczynacie posiadajac zero punktéw wiezi. Zawsze, gdy
konwersacja wywota ,konstruktywne” emocje, cztowiek lub duch
dodajg jeden punkt do puli. Wystarczy, ze zakomunikujg ten fakt
drugiemu graczowi.



Konstruktywna emocja to taka, ktéra wzmacnia relacje pomiedzy
postaciami albo pomaga ktérejs z nich. Najprostsze przyktady to
wspotczucie, radosé, wzruszenie i wdziecznos¢ — ale nawet smutek
moze mieé pozytywny wymiar, na przyktad kiedy wywotuje ulge.
Gdy zgromadezicie dos¢ punktow wiezi, duch moze ,,zaptaci¢” nimi za
nowy sposdb porozumiewania sie. Potem mozecie kontynuowadé
rozmowe i, miejmy nadzieje, zgromadzi¢ wiecej punktow wiezi.

Gdy ktéras postac poczuje sie nieswojo i nie bedzie chciata
kontynuowad rozmowy, nie tracicie punktow wiezi. Gdyby miedzy
rozmawiajgcymi wybucht spér, wskutek ktdrego relacja nie bedzie
sie pogtebia¢, po prostu nie odblokujecie wszystkich form
porozumienia. Tej gry nie mozna przegrac ani jej wygrac. Liczy sie
tylko wiernos¢ prawdziwej naturze postaci i szczere przyznawanie
sie do emocji, ktore ta odczuwa.

Dopdki zdolnosci ducha nie osiggna trzeciego poziomu (patrz tabela
po prawej), grajgca nim osoba tylko opisuje co postac robi — na
przykfad, jezeli cos napisze, to cztowiek musi odczytac tekst na gtos.

Ostatnia sprawa: pamietajcie, ze duch nie moze poming¢ ktéregos

poziomu i przej$é od razu do bardziej skomplikowanych sposobdw
porozumiewania sie.
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Poziom
I

Drabne
przedmiocty

II
Drobne
przedmioty

Srednie
przedmioty

Urzadzenia
elektroniczne

III

Ciezkie
przedmioty

Urzadzenia
elektroniczne

Iv
Mawa
Odbicie

Zjawienie

Umiejetnosé

przesuwanie, rzucanie
i tapanie przedmiotéw do
pot kilograma

precyzyjna manipulacja
matymi przedmiotami
(piérem, kluczami,
maszyng do pisania)
manipulacja przedmiotami
do pieciu kilograméw
wlaczanie i wylgczanie
urzadzen elektronicznych
oraz wys$wietlanie na nich
tekstu

manipulacja przedmiotami
ciezszymi niz pie¢
kilograméw

nagranie gtosu na taSme
lub z pomoca aplikacji
uzycie konkretnych plikdw
na komputerze albo
telefonie

bezcielesny gtos
odbicie w lustrzanych
powierzchniach

widzialna postac
cztowieka, ktory moze
przenikac przez
przedmioty

nie mozesz dotknac¢ zywej
istoty

Koszt

za darmo

1 punkt wiezi

1 punkt wiezi

2 punkty wiezi

3 punkty wiezi
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Nazwisko: Wiek: ZaimkKi:

Kwestie podstawowe:
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Obecnie moje Zycie to

Czemu? Co sie stato?

Czemu z nikim o tym nie rozmawiasz?
Jak mozna cie opisac trzema stowami?
Oprdéznij kieszenie. Co w nich byto?
Co robisz w czasie wolnym?

Czy wierzysz w duchy? Czemu (nie)?

Kwestie drugorzedne:

Czy przejmujesz sie, co inni o tobie myslg?

Jak reagujesz, gdy znajomy zaprasza cie na impreze?
Znajdujesz na ulicy stéwke. Co robisz?

Kiedy ostatnio zdarzyto ci sie tanczy¢, jakby nikt nie patrzyt?

Czego chcesz dokonaé przed $miercig?

§::Duch;:é.

Nazwisko: Wiek: Zaimki:

Kwestie podstawowe:

Jak, gdzie i dlaczego nastgpita twoja Smier¢?

Co stanowito twoje Zrodto utrzymania?

Co napisano o tobie w nekrologu?

Czemu nikt nie posprzatat twojego mieszkania?

Czego zatujesz, Ze nie dane ci byto zrobi¢ lub powiedzie¢?
Ktore z pozostawionych rzeczy szczegélnie cenisz?

Co sie z tobg stanie, gdy juz opuscisz ten $wiat?

Kwestie drugorzedne:

Jak sie czujesz jako duch?

Dlaczego twoim zdaniem nie odchodzisz w zaswiaty?
Kiedy ostatnio zdarzyto ci sie ptaka¢ z radosci?

Na czym najczes$ciej uptywat ci wolny czas?

Jakiego jedzenia lub napoju najbardziej ci brakuje?



