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27 wrzesnia 2019 r. odbyla sie kolejna edycja Matopolskiej Nocy Naukowcéw.
Podobnie jak w poprzednich latach do aktywnego udziatu w organizacji even-
tu wiaczyli sie pracownicy Biblioteki Gtéwnej Uniwersytetu Pedagogicznego
im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie: Barttomiej Duda, Agnieszka Fol-
ga, Joanna Kotakowska, Piotr Milc, ElZzbieta Twardy (Oddziat Informacji Nauko-
wej) oraz Jan Bator i Aleksandra Wiek (Oddzial Udostepniania). Sprawdzona
w latach 2017 i 2018 konwencja bibliotecznej gry terenowej zyskata nowy mo-
tyw przewodni w postaci basni o Czerwonym Kapturku. Za wybor leitmotivu
oraz fabularyzacje gry odpowiedzialny byl Jan Bator, koordynatorem projek-
tu zostata Agnieszka Folga.

Gra biblioteczna zostala przygotowana z mysla o mtodziezy szkolnej powyzej
12 roku zycia, cieszyta sie jednak duzym zainteresowaniem takze wsrdd oséb
dorostych. Uczestnicy rywalizowali w grupach 4 lub 5 osobowych. Co pét go-
dziny w sze$ciu turach do zmagan dotaczat kolejny zespét. Kazdy z nich miat za
zadanie przej$¢ przez poszczegdlne oddziaty Biblioteki Gldwnej (ktére na czas
zmagan zostaty zaadoptowane odpowiednio na: pokéj Czerwonego Kapturka,
chate Le$niczego, pokéj Babci w domu opieki dla senioréw, jaskinie Wilka oraz
pokéj skarbdw), rozwiazujac zadania i szukajac wskazéwek, ktére miaty go do-
prowadzié¢ do wyjasnienia basniowej zagadki. W zaleznosci od liczby oraz cha-
rakteru odnalezionych fantéw uczestnicy mieli wskazac ich zdaniem najbar-
dziej prawdopodobne zakonczenie zainicjowanej przez organizatora opowiesci.
Charakterystyczny dla struktury gry mechanizm dajacy mozliwo$é podejmo-
wania wyboru mial na celu zaangazowanie odbiorcy w $wiat gry, a co za tym
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idzie wejscie w interakcje z jej Srodowiskiem. Osoba wyznaczona do roli Mi-
strza gry dysponowata gotowym scenariuszem, jednak to dzialania i decyzje
graczy decydowaly o ostatecznym ksztalcie historii'. Koreluje to z pogladem
Jaspera Juula, ktéry definiuje gre jako ,oparty na regutach system formalny
o zréznicowanym i policzalnym wyniku, gdzie [...] gracz podejmuje wysitek
majacy na celu wywarcie wptywu na wynik i czuje przywiazanie do wyniku,
a konsekwencje dziatania sa opcjonalne i podlegaja negocjacji”.

W obrebie gry fabularnej mozemy wyréznié trzy struktury: formalna, spotecz-
na ikulturalna. Struktura formalna odnosi sie do zasad obowiazujacych uczest-
nikéw, spoteczna do relacji miedzy graczami, kulturalna do ptynnosci zjawisk
zachodzacych w ponowoczesnej rzeczywistosci, ktéra pozwala na taczenie réz-
nych elementdw: literatury i filmu, kultury wysokiej i kultury masowej?.

Tresé basni Charlesa Perraulta jest powszechnie znana. Mata dziewczynka,
ze wzgledu na charakterystyczna peleryne zwana Czerwonym Kapturkiem,
zostaje wystana przez mame z koszykiem pelnym takoci do chorej babci, kté-
ra mieszka na drugim koncu lasu. Mimo ostrzezenia mamy, by nie przysta-
wac i nie rozmawiac z nieznajomymi, schodzi z gtéwnej drogi w poszukiwaniu
polnych kwiatkéw. Spotyka wilka, ktéry uprzejmie wypytuje ja o cel podroézy.
Wilk, kierujac sie wskazéwkami dziewczynki, biegnie na skréty do chatki bab-
ci, atakuje staruszke i pozera ja. Nastepnie przebiera sie w jej ubranie, ktadzie
do t6zka i czeka na niespodziewajacego sie niebezpieczenstwa Czerwonego
Kapturka. Dziewczynka dziwi sie zmianom, jakie zaszty w wygladzie i sposo-
bie bycia babci, nie podejrzewa jednak zasadzki. Kiedy zbliza sie do wilka na
niebezpieczna odlegtosé podziela los krewnej. Po obfitym positku drapieznik
zasypia. Jego glosne chrapanie styszy przechodzacy pod oknem chatki lesni-
czy. Zaniepokojony wchodzi do domu, zabija wilka, rozpruwa mu brzuch i ra-
tuje dziewczynke oraz jej babcie.

Taka konstrukcja opowiesci realizuje schemat fabularny bajki magicznej*. Za-
czyna sie od pewnej sytuacji poczatkowej, ktéra daje wyobrazenie o przysztym
bohaterze, jego cechach oraz motywacji (charakterystyczny wyglad, sktonnosé
do bagatelizowania nakazdw matki). Kolejnym elementem morfologicznym jest
odejscie jednego z cztonkéw rodziny z domu, w tym przypadku Czerwonego
Kapturka. Bohater otrzymuje zakaz — ostrzezenie matki, by nie zatrzymywa-
ta sie i nie rozmawiala z nieznajomymi. Dochodzi do naruszenia zakazu, gdyz
dziewczynka zafascynowana oswietlong storicem taka postanawia nazbieraé
kwiatkow i zrobi¢ wianek. Tymczasem antagonista (czarny charakter) posta-

1Zob. Filiciak Mirostaw, Wirtualny plac zabaw: gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Warsza-
wa, 2006, s. 53.

2Juul Jasper, Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna ,,growosci”. W: Filiciak Mirostaw (oprac.), Swiaty
z pikseli: antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa, 2010, s. 45.

3 Porczyniski Dominik, Gry fabularne: wielowymiarowosc zjawiska. W: Skowronek Katarzyna, Leszczyn-
ska Katarzyna (red.), Performatywne wymiary kultury, Krakéw, 2012, s. 432.

4Zob. Propp Wtadimir, Morfologia bajki magicznej, Krakéw, 2011, s. 27-54.
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nawia dokonaé zwiadu. Jest nim wilk, ktéry niespodziewanie podchodzi do
dziewczynkiiwypytuje, dokad idzie. Antagonista otrzymuje informacje o swo-
jej ofierze, gdyz Czerwony Kapturek niefrasobliwie odpowiada na wszystkie
jego pytania. Czarny charakter wyrzadza krzywde jednemu z cztonkéw rodziny
bohatera — pozera babcie. Dochodzi do konfrontacji pomiedzy gtéwnym boha-
terem a antagonista. W tym miejscu nastepuje odejscie od schematu fabular-
nego bajki magicznej, gdyz Czerwony Kapturek zostaje pozarty, a pomoc nad-
chodzi z zewnatrz w postaci czujnego gajowego. Kolejne zdarzenia nie stanowia
juzjednak wariantywnego modelu morfologicznego — antagonista zostaje po-
konany, zas$ negatywne skutki jego dziatalnosci usuniete. Zaréwno Czerwony
Kapturek, jak i jego babcia zostaja oswobodzone z brzucha wilka. Dziewczyn-
ka staje sie bogatsza o jedno doswiadczenie zyciowe.

Konstruujac schemat fabularny gry terenowej, Jan Bator dokonat kilku istot-
nych zmian. Zburzyl na przyklad dotychczasowy schemat dziatan poszcze-
goblnych postaci, w tym takze dobrze znana chronologie zdarzen. Dzieki temu
uczestnicy gry zostali ,wrzuceni” w sam srodek akcji, w dodatku zupetnie nie-
znanej, bo osadzonej w nowych realiach. Przechodzac z pokoju do pokoju za-
poznawali sie z otrzymanymi od Mistrza gry fragmentami opowiesci, ktéra
brzmi nastepujaco:

Pewnego brzydkiego dnia, kiedy krople deszczu z loskotem uderzaly o szyby miesz-

kania w bloku, Czerwony Kapturek niechetnie zwlokta sie z 16zka okoto potudnia.

Spojrzata w lustro, krytycznie ocenita swéj wyglad, po czym z zaduma godna filozofa

stwierdzita — ,,To nie jest méj dzien”. Podeszta do wieszaka, leniwie ubrata swoja ulu-

biona czerwong peleryne oraz z6tte gumiaki, po czym wlozyta kilka przedmiotéw do
koszyka i wyszla z mieszkania. Ruszyta do Domu Starcéw, gdzie niedawno umieszczo-
no jej Babcie. Przemkneta obok portiera, ktéry wtasnie ucial sobie drzemke i poszia
prosto do pokoju staruszki. Drzwi nie byly zamkniete (Babcia nie bala sie innych, to
inni bali sie Babci). Babcia wygladata niepokojaco. Spod jej dtugiej koszuli wystawa-
ty wtochate kapcie przypominajace tapy wilka. Oczy miala przekrwione, podkrazone,
jakby wieksze. Kiedy Czerwony Kapturek postawita koszyk na stole, Babcia z ogromna
zwinnos$cig i niemal niezauwazalnie zapakowata do koszyka kilka rzeczy. Staruszka
szybko przebrata sie w wygodny stréj i buty i razem z wnuczka spuscity sie po rynnie,
cichaczem uciekajac z domu starcéw. Ruszyty w strone lesnego domku, gdzie mial na
nie czeka¢ Les$niczy. Ogromny mezczyzna przywital je przyjaznie, po czym zalozyt
kurtke oraz traperskie buty. Tymczasem Czerwony Kapturek wsunat co$ niepostrze-
zenie do koszyka. Gdy wyszli, zapadal mrok. W oddali zagrzmiato i znéw zaczat pa-
dac deszcz. Cala grupa ruszyli wprost do kryjéowki wilka. Czerwony Kapturek zerk-
nat do koszyka i pomyslat: ,Jesli najwiecej rzeczy mam oznaczone kolorem zielonym,
to na konicu drogi pogtaszcze pajaka, jesli w kolorze niebieskim, obudze $piacego gi-
ganta, a jesli w czerwonym — to zjem muchomora...”
W tym miejscu historia nagle sie urywa. Jakie byty dalsze losy calej czwérki? Ja-
kie zakoriczenie ma ta nowa odstona dobrze znanej bajki? Wszystko zalezy od
graczy, ktérzy podazajac po sladach drobnych stép dziewczyny, traperow lesni-
czego, trzewikéw babci oraz tap wilka odnajduja wskazéwki dotyczace przed-
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miotéw, ktére Czerwony Kapturek ijego Babcia wlozyty do koszyka. Nie wszyst-
kie fanty udaje sie odnalez¢, nie wszystkie tez musza mie¢ zdaniem uczestnikéw
istotne dla przebiegu zdarzen znaczenie. Gracz musi na biezaco dokonywac wy-
boréw. Oczywiscie sytuacje wyboru sg konstruowane przez gre, co oznacza, iz
jednoczesnie podlegaja i stuza jej mechanizmom?®. Wplyw na decyzje maja tak-
ze elementy dekoracji, ktére wskazuja na ztozony charakter bohateréw i maja
w zalozeniu podwazy¢ dotychczasowe wyobrazenia o ich rolach. Umiejetnosé
dostrzegania takich wieloznacznych, czesto sprzecznych ze sobg elementéw,
atakze ich interpretacji zalezy od wiedzy i do§wiadczenia uczestnikéw, ich oczy-
tania, umiejetnosci rozpoznawania elementéw kultury popularnej, masowej,
a takze przenikajacych don elementéw kultury wysokiej. Co warto podkreslié,
to przede wszystkim kompetencje kulturowe byly brane pod uwage przy wy-
znaczaniu celéw dydaktycznych oraz tworzeniu scenariusza gry.

W pokoju Czerwonego Kapturka zostaty ukryte kable i druty miedziane, gars¢
plastikowych torebek oraz prosty przepis na babeczki. Odnalezienie tych rze-
czy nie bylo tatwe, gdyz kazda z nich zostata w pomystowy sposdb ukryta. Ka-
ble i druty miedziane schowano we wnetrzu francuskojezycznej ksiazki. Prze-
zroczyste plastikowe torebki jednokrotnego uzytku przyklejono tasma klejaca
na spodzie parapetu, zas prosty przepis na babeczki zostal umieszczony na
pendrivie w ksztalcie serduszka, ktory wygladat jak zwykty dziewczecy wisio-
rek. Na szczescie do pokoju podrzucono takze podpowiedzi: karteczke z szy-
frem, stronice ksigzki w jezyku francuskim, ,magiczny” dlugopis z latarkg na
podczerwien. Wiaczono takze komputer znajdujacy sie na biurku, by zachecié¢
do zainteresowania sie pendrivem. Zagadki byly trudne, tylko nielicznym udato
sie powiagzac wszystkie fakty, zwlaszcza ze w pokoju bylto takze wiele mylnych
tropéw: n6z pod poduszka, ksigzki o przestepczosci zorganizowanej oraz naj-
wiekszych dyktatorach swiata, niepokojacy plakat grupy heavy metalowej ukry-
ty posrdd plakatéw ze stodkimi psiakami i kociakami. W pokoju Babci ukryto
nasiona i sadzonki, ,nalewke bardzo wisniowg” oraz zapalnik. Schemat powto-
rzono w chatce Lesnika, gdzie schowano z kolei: bilet lotniczy, TNT i kajdanki.
Na uzytkownika czekaly tam tamigloéwki, gry logiczne oraz klucz zamkniety
w plastikowej wysokiej tubie, ktéry mozna wyciaggnac tylko za pomoca (réw-
niez ukrytego) magnesu. Oczywiscie to tylko przyktady zadan i podpowiedzi,
z ktorymi zetkneli sie uczestnicy bibliotecznej gry terenowe;.

W efekcie na mocy licentia poetica tagodne i nieco niefrasobliwe dziewcze z do-
brze znanej kazdemu dziecku basni Charlesa Perraulta okazywato sie by¢ (1)
zbuntowang nastolatka, ktéra zaangazowata sie uczuciowo w zwiazek z nieodpo-
wiednim, starszym od siebie mezczyzna, (2) cztonkiem jednego z konkurujacych
ze soba gangow, a nawet (3) groznym dilerem narkotykdéw, bezwzglednie rozpra-

5 Zmuda Michat, Poetyka swiatéw mozliwych. Paragrafowa gra ,, Batwochwat” w kontekscie modalnosci. W: Iskra-
-Paczkowska Agnieszka, Gatkowski Stanistaw, Stanisz Marek (red. nauk.), Filozofia w literaturze. Litera-
tura w filozofii. 2, Swiaty mozliwe. Projekty, Rzeszéw, 2016, s. 205.
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wiajacym sie z konkurencja. Dobrotliwa Babcia przeobrazita sie w: (1) przebie-
gla staruszka pomagajaca wnuczce w ucieczce z nieakceptowanym przez rodzi-
ne ukochanym, (2) przywoédczynie gangu lub (3) producenta narkotykéw. Wilk,
basniowy czarny charakter, w zaproponowanej przez Biblioteke alternatywnej
historii zyskal role: (1) nieco tajemniczego ukochanego nastolatki, (2) dilera nar-
kotykéw, (3) szefa konkurencyjnego gangu. Lesniczy natomiast stat sie: (1) pdz-
na mitoscig Babci, (2) zwigzanym z gangiem Babci specjalista od materiatéw wy-
buchowych, (3) policjantem pracujacym pod przykrywka.

Po sprawdzeniu, jakiego koloru elementy znalazly sie w koszyku Czerwo-
nego Kapturka, uczestnicy udawali sie do jaskini Wilka, gdzie mogli dostrzec
charakterystyczne wizerunki: pajaka, $pigcego giganta oraz muchomora. Po
dotknieciu wybranego elementu nastepowal moment kluczowy, niemal ma-
giczny — $ciany rozstepowaly sie, a uczestnicy mieli mozliwos$¢ wejsé pomie-
dzy przesuwne regaty, gdzie z kolei odnajdywali schowek z pendrivem. Zawie-
rat on zakoniczenie bajki wraz z ostatnig wskazéwka, ktora zdradzata szyfr
(patrz: zakoriczenie romantyczne) i prowadzita do pokoju skarbéw. Tam na-
stepowalo wreczenie nagrdd.

Jezeli gracz ocenil, iz w koszyku Czerwonego Kapturka bylo najwiecej fan-
téw oznaczonych kolorem zielonym i nacisnat wizerunek pajaka, odnajdywat
zakoriczenie, ktére nazwiemy romantycznym:

Wszyscy ostroznie zblizali sie do siedziby wilka, co chwile sprawdzajac, czy nikt ich

nie $ledzi. Gdy wreszcie dotarli na miejsce, zobaczyli Wilka malujacego ptot przed

domem. Gdy Czerwony Kapturek go zobaczyta, rzucita sie pedem przez zarosla, do-
biegla do niego, rzucila mu sie na szyje i zasypala pocalunkami. Wilk odwzajem-
nit jej czutosé i dtugo trwali w uscisku. Babcia z Lesniczym, widzac te piekna scene
miltosci, wzieli sie za rece, cieszac sie wraz z mtodymi. Nastepnie wyjeli z koszycz-
ka nalewke, babeczki i zasiedli do stotu, by oméwié szczegdty ucieczki. Calg akcje
nakrecita Babcia. Miata juz dos¢ swojej rodzinki, ktéra oddata ja do domu starcéw
irozdzielita z ukochana wnuczka. Rodzinka byta tez przeciwna mlodziericzej mito-
$ci Czerwonego Kapturka i Wilka, a takze juz nie tak mtodzieficzemu uczucie Babci
do Lesniczego. Staruszka postanowita wiec dziatac... Teraz zebrali sie wszyscy, wzie-

li z koszyczka bilety lotnicze i wyruszyli w strone zachodzacego storica, pozostawia-

jac wszystkie swoje skarby temu, kto bedzie w stanie ztamadé szyfr.

Jezeli gracz zdecydowat, iz najwiecej elementéw w koszyku Czerwonego Kap-

turka oznaczonych jest kolorem niebieskim i zainteresowat sie wizerunkiem

$piacego giganta, odnalazt zakoriczenie gangsterskie:
Wszyscy ostroznie zblizali sie do siedziby wilka, co chwile sprawdzajac, czy nikt ich
nie $ledzi. Gdy wreszcie dotarli na miejsce, wypakowali z koszyczka kable i druty,
zapalnik oraz materiaty wybuchowe. Lesniczy zrecznie zaczal sktada¢ bombe. Gang
Babci oraz gang Wilka juz od dawna rywalizowaly ze soba o tereny srédmiescia, ale to
Babcia byta tu pierwsza i to ona postanowita wreszcie skoriczy¢ z tym raz na zawsze.
Gdy Les$niczy skonczyt sktadad tadunek, wlozyt go do koszyczka i podpiat zapalnik do
jego wieka. Czerwony Kapturek zwinnie przemkneta przez zarosla, obserwujac co sie
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stanie. Jaki$ kwadrans p6zniej nad lasem przetoczyt sie gtuchy toskot, jakby beknie-
cie podziemnego giganta. Z drzew podniosty sie stada czarnych gawrondw, falujac
ikraczac w bezsilnym protescie, ze kto$ zaktéca im drzemke.. W miejscu, gdzie nie-
gdys byta nora Wilka, unosit sie ognisty grzyb. Dla Wilka to tez nie byt dobry dzien.

Jezeli gracz uznal, iz najwiecej elementéw w koszyku Czerwonego Kaptura ma

kolor czerwony i w zwiazku z tym nalezy zainteresowac sie ilustracja mucho-

mora, odkryl zakoriczenie dilerskie:
Wszyscy ostroznie zblizali sie do siedziby wilka, co chwile sprawdzajac, czy nikt ich
nie sledzi. W drodze Lesniczy — ktory tak naprawde byl policjantem pracujacym
pod przykrywka — dziekowal dziewczynce i Babci za to, Ze pokazaly mu miejsce,
gdzie ukrywa sie grozny diler narkotykéw o ksywce ,,Wilk”. Mezczyzna juz od daw-
na chciat z nim zrobi¢ porzadek. Gdy wreszcie dotarli na miejsce, Babcia odwrdci-
ta uwage Les$niczego, pokazujac mu wejscie do nory Wilka. W tym momencie dziew-
czynka wyciagneta z koszyczka paralizator i znienacka porazita mezczyzne pradem.
Gdy ten padi nieprzytomny, zawotaty Wilka, wspdlnie zapakowali tajniaka do samo-
chodu, a nastepnie zepchneli z urwiska. ,Lesniczy” juz od dawna przeszkadzat im
w interesach, a ostatnio byt coraz blizej wykrycia ich dziatalnosci, trzeba byto wiec
dziataé. Teraz znéw wszystko powinno by¢ jak dawniej. Babcia uprawiata roslinki,
Wilk je przerabial na narkotyki, a Czerwony Kapturek roznosit po okolic w koszycz-
ku. Tak, to z pewnoscig byl ztoty interes. Babcia nawet zaczela sie zastanawiad, czy
nie kupié wnuczce rowerka, co jeszcze bardziej usprawnitoby handel...

Istota, elementem konstytutywnym gry, byty dziatania uczestnikéw, mozemy
wiec mowié o performatywnym charakterze przedsiewziecia. Przygladajac sie
strukturze fabuty dostrzezemy takze podobienstwa do sztuki teatralnej. Rzeczy-
wistos¢, w ktdrej toczy sie akcja gry, opiera sie na zasadach i scenariuszu stworzo-
nym przez autora, jednak to dziatania uczestnikéw nadajg owej rzeczywistosci
ostateczny ksztalt i sens. Gra opiera sie na interakcji spotecznej. Uczestniczace
w niej grupy tworzone sa przez jednostki, ktdre wzajemnie na siebie wpltywaja
iw konsekwencji modyfikuja swoje zachowania®. Bliskie staje sie jej pojecie roli
spotecznej’. Z jednej strony uczestnicy przyjmuja role detektywow odtwarzaja-
cych przebieg zdarzen, z drugiej tradycyjnag role graczy pozostajaca w relacji do
Mistrza gry. Performatywnos$¢ gry terenowej dotyczy dwdch wymiardw: este-
tycznego (gra stanowi rodzaj przedstawienia) oraz spotecznego (tworzenie i mo-
dyfikowanie rzeczywistosci we wspolnym dziataniu graczy).

6 Blumer Herbert, Interakcjonizm symboliczny: perspektywa i metoda, Krakéw, 2007, s. 52.
7Zob. Znaniecki Florian, Ludzie terazniejsi a cywilizacja przysztosci, Warszawa, 2001.



