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Dzierl zaczat sie od gry terenowej ,Zaginiony
rekopis”. Atrakcja skierowana byta do grup zorga-
nizowanych, sktadajgcych sie z 4-6 uczestnikéw.
W grze uczestnicy mieli okazje przezy¢ niezwyktg
przygode szukajac tajemniczego rekopisu rodziny
Kopernikéw. Gra odbywata sie w catym budynku
biblioteki, obejmujac wszystkie jej agendy udo-
stepniajgce. Druzyny miaty za zadanie samo-
dzielnie odnajdywac ksiazki i czasopisma, spraw-
nie wyszukiwac informacje w bazach danych oraz
korzystac z kolekcji map i norm. Gra nie tylko
dostarczyta emocji i rozrywki, ale réwniez zache-
cita do pracy zespotowej i rozwoju umiejetnosci
logicznego myslenia. Waznym elementem gry
byli takze bibliotekarze i bibliotekarki swiadomie
wystylizowani jako stereotypowi przedstawiciele
swojego zawodu.

Dla tych, ktérzy poszukiwali nieco innych
doswiadczen, Biblioteka Gtéwna AGH zapro-

sita przedstawicieli Centrum Nauki i Zmystéw
WOMAI, ktére przygotowato warsztaty sensorycz-
ne prowadzone przez osobe niewidoma. Uczest-
nicy mieli okazje poznaé swiat niewidomych

i doswiadczy¢, jakie wyzwania stawia przed nimi
codzienne zycie. Warsztaty te nie tylko miaty
nauczy¢ szacunku dla oséb ze szczegdlnymi
potrzebami, ale takze zapoznac uczestnikéw z al-
fabetem Braille’a. Mozna byto réwniez przejsc tor
przeszkdd z biatg laska, co byto wyjatkowym do-
Swiadczeniem. Ponadto na stanowisku dostepne
byty gry sensoryczne i szachy dla niewidomych.
Dla mitosnikéw szlachetnej gry w trakcie Il Nocy
Bibliotek zostat zorganizowany Turniej Szacho-
wy. Celem zawodéw byta popularyzacja szachéw
w spotecznosci akademickiej. Wydarzenie to
przyciagneto wielu pasjonatéw szachéw, za-
rowno doswiadczonych graczy, jak i tych, ktérzy
chcieli sprobowac swoich sit w tej strategicznej
rozgrywce. Turniej dostarczyt emocji, rywalizacji

i okazji do doskonalenia umiejetnosci. Wspot-
organizatorem rozgrywek byta fundacja Gens
Una Sumus, prowadzaca Klub Szachowy Dwie
Wieze Krakéw. Obowigzywat system szwajcar-
ski na dystansie 11 rund tempem 3 minuty na
partie dla zawodnika z dodawaniem 2 sekund na
kazde posuniecie. Dla najlepszych przewidziano
nagrody finansowe, dyplomy, medale oraz puchar
dla zwyciezcy. Agnieszka Podrazik - zastepca dy-

Biuletyn

21 pazdziernika 2023 roku Biblioteka Gtéwna AGH otworzyta swoje
drzwi w ramach Nocy Bibliotek - wyjgtkowego wydarzenia, ktére
przyciggneto zarowno mitosnikow ksiazek, jak i entuzjastow gier

i wyzwan.

rektora BG AGH, otworzyta turniej oraz wreczyta
nagrody laureatom.

Na mitosnikéw gier planszowych czekaty
rozgrywki planszéwek sponsorowane przez
MUDUKO. Byt to swietny sposéb na spedzenie
czasu w towarzystwie, rozwijanie strategii

i umiejetnosci negocjacyjnych.

Wieczorem zaczety sie emocje zwigzane z escape
roomem ,,Ksiega Wyjscia 2: Techno-historie”.
Fabuta prezentowata sie nastepujgco:

,Nadszedt ten dzien. Musisz zwrécic ksigzke, ale
z jakiego$ powodu brakuje w niej stron. Czy znik-
nety same? Czy w ogéle tam byty? Czy wyrwat je
Twoj niesforny kolega, poczuwszy nagta potrzebe
papieru?

Wstyd sie przyznac do zniszczenia ksigzki, ale
oto masz mozliwos¢ wykorzysta¢ jedyna na sto
lat okazje, aby odkupi¢ swe winy. Wiesz jednak,
ze nie dasz rady samotnie - musisz zebrac
druzyne i wzig¢ udziat w wyzwaniu Najstarszego
Bibliotekarza, pamietajgcego czasy ostatniej
zarazy. Waszym zadaniem bedzie zej$¢ ze znisz-
czong ksigzka do magazynu, pokona¢ trudnosci
technologiczne, znaleZ¢ brakujace strony i prze-

kona¢ Opiekuna Zbioréw, aby przywrdcit utracong
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Swietnos¢ ksigzce. Wtedy pozostanie Wam juz
tylko szczesliwie wydostac sie z magazynu i od-
dac ksiazke nim wstanie storice...”.

Escape room odbywat sie w podziemnym Maga-
zynie Czasopism BG AGH. Uczestnicy rozwigzywali
zagadki zwigzane z technologiami, ktére zdazyty
odejs¢ do lamusa - zapoznali sie z obstugg czytni-
ka mikrofisz, walkmana czy automatycznej maszy-
ny do pisania. Musieli takze wykazac sie pieknym
czytaniem na gtos i rozwigza¢ zagadke matema-
tyczng z klasycznej ksigzki Lilavati. W grze wy-
stapili ponownie bibliotekarze wprost z dawnych
stereotyp6w - przywdziano wiec swetry z lat 80.,
skwaszone miny i ortopedyczne obuwie; wszyst-
ko, by pokaza¢ kontrast z aktualnym stanem
rzeczy. Escape room spotkat sie z entuzjastycznym
przyjeciem - nie tylko dostarczyt dawke adrena-
liny, ale réwniez pobudzit wyobraZnie i zdolnosci
logicznego myslenia uczestnikéw.

I NOC BIBLIOTEK W BIBLIOTECE GLOWNEJ AGH W KRAKOWIE: WBREW STEREOTYPOM

Dla 0s6b uczestniczacych w grze terenowej oraz
pokoju zagadek przygotowano nagrody, miedzy
innymi gadzety BG AGH oraz upominki od spon-

soréw: Centrum Nauki i Zmystéw WOMAI Krakéw,

Muduko oraz Urania. Postepy astronomii.

I Noc Bibliotek w Bibliotece

Gtéwnej AGH w Krakowie pokazata,

ze biblioteka to centrum wiedzy

i kultury, ktére wciaz jest w stanie
zaskakiwac i zachecac¢ do odkrywania
nowych aspektéw edukacji i rozrywki.
W epoce cyfrowej rola bibliotek ulega

zmianie, ale nadal pozostaje wazna.

Noc Bibliotek byta doskonatg okazjg, aby poznaé
przepastne zbiory biblioteki, ale takze dowie-
dzie€ sie o jej dostepnosci i innowacjach wpro-
wadzonych w ostatnich latach.

Biblioteka Gtéwma
AGH w Krakowle =
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