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Jest wiele sposobdéw prezentacji, udostepniania
i interpretacji dziedzictwa przyrodniczego
i kulturowego. Moga by¢ one wykorzystane
zarowno w edukacji regionalnej, jak i przy
tworzeniu atrakcji turystycznych, w tym
ekomuzedéw czy zielonych szlakéw.

Jednym z tych sposobdw jest questing — metoda
odkrywania dziedzictwa miejsca polegajaca na
tworzeniu nieoznakowanych szlakow, ktorymi
mozna wedrowaé, kierujac sie informacjami
zawartymi w wierszowanych wskazéwkach.
Kolejne miejsca na trasie odnajduje sie poprzez
znalezienie odpowiedzi na zagadke i wyszukanie
w terenie odpowiadajgcego jej miejsca. Na koncu
szlaku jest umieszczona skrzyneczka, a w niej
pieczatka, ktérej odbicie potwierdza przebycie
catej trasy. W USA, gdzie powstata ta koncepcja
odkrywania waloréw przyrody i dziedzictwa,
czesto questy poréwnywane sg do poszukiwania
skarbow. W Polsce najblizsza jest harcerskiej
zabawie w podchody.

Specjalisci — Delia Clark i Steven Glazer — twierdza,
ze ,najlepsze questy potrafig uchwyci¢ i oddac
ducha miejsca. Oddanie jednak tego ducha
wymaga, abySmy to przezyli czy odkryli poprzez
wtasne doswiadczenie. Jesli pragniemy odnalezé
ducha miejsca, musimy sie nauczyé, jak
dostrzega¢ szczegdéty — i odkrywac¢ ukryte
historie”.

Gtébwnym celem tworzenia questéw jest
zwrdécenie uwagi na wyjatkowe elementy
i historie zwigzane z lokalnym dziedzictwem
przyrodniczym i kulturowym. Wazine jest
odkrycie niezwyktego charakteru przestrzeni, w
ktorej sie zyje — jej genius loci, poprzez zwrdcenie
uwagi na, czesto z pozoru zupetnie zwyczajne,
codziennie mijane miejsca i dostrzezenie w nich
wyjatkowosci, wartosci i atrakcyjnosci.

Tworzenie szlakéw (questow) jest procesem,
w ktérym uczestniczg rozni przedstawiciele
lokalnej spotecznosci; czesto sg one przygo-
towywane przez dzieci, mifodziez czy grupy

studentow. Do udziatu w ich rozwijaniu zaprasza
sie osoby znajgce region, majgce zaréwno
naukowa wiedze specjalistyczna, jak i wiadomosci
na temat historii, legend czy lokalnych anegdot.
Tworcy questdow wspodtpracujg z instytucjami
i organizacjami, ktére mogg dostarczy¢ im
dodatkowych  materiatdbw  oraz  rzetelnych
informacji. Korzysta sie tez z publikacji, map
historycznych i wspdtczesnych, archiwdw.

Tworzenie kazdego questu rozpoczyna sie od
przeprowadzenia wstepnej inwentaryzacji
zasobdw dziedzictwa. Przeprowadza sie j3
poprzez wspdlng prace warsztatowg wszystkich
zaangazowanych w zaprojektowanie szlaku. Stuzy
to wytypowaniu najciekawszych miejsc, ktére
mogg stanowi¢ osnowe przysztego questu. Na tej
podstawie wyznacza sie potencjalna trase questu.
Mozna przy tym zastosowa¢ metode mapowania
miejsca, polegajaca na odrecznym rozrysowaniu
wszystkich waznych elementéw obszaru, po
ktorym bedzie przebiegat szlak.

Dobrze jest uwzgledni¢ nastepujgce elementy:

A najwazniejsze budynki uzytecznosci
publicznej, jak poczta czy muzeum,

A najwazniejsze  budynki  prywatne, jak
najpopularniejszy sklep czy dobrze znana
restauracja,

A geomorfologie terenu — wzgdrza, doliny, inne
formy terenu,

A cieki wodne, takie jak rzeki i strumienie, ale
tez jeziora czy stawy,

A obiekty zwigzane z lokalna kulturg i historia,
jak pomniki czy zabytki,

A tereny publiczne, np. parki miejskie czy
pobliskie parki narodowe lub krajobrazowe,

A sgsiednie miejscowosci,

A charakterystyczne elementy przyrody, jak
stare drzewa czy miejsca wystepowania
specyficznych roslin,

A miejsca ulubione przez lokalng spotecznoé¢.

Nastepnym krokiem jest przejScie pomiedzy
wytypowanymi miejscami. W trakcie wedrowki
dokonuje sie wnikliwych obserwacji, mozna
wyszukiwa¢ nowe elementy, ktére nie zostaty
wczesniej zidentyfikowane. Na tym etapie, miejsc
mozne by¢ wiecej niz ostatecznie ztozy sie na
quest. Trase mozna przejs¢ dowolng ilos¢ razy
w grupie, mozna rowniez odwiedza¢ poszczegdline
punkty indywidualnie. Potem nalezy przepro-
wadzi¢ selekcje wytypowanych miejsc i wytyczyc
ostateczny przebieg questu. Wazine jest, zeby
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dobrze dobraé¢ tei poczatek i koniec szlaku —
tatwo dostepne miejsce, z ktdrego mozina
wyruszy¢ i punkt docelowy questu.

Napisanie dobrej instrukcji do questu jest
waznym zadaniem. Instrukcja, zawsze pisana
wierszem, ma spetni¢ trzy podstawowe zadania:

1. opowiedzie¢ historie miejsca — czyli
dostarczyc¢ informac;ji (edukacja);

2. zawieraé¢ informacje dotyczgce kierunku
poruszania sie w terenie pomiedzy
poszczegdlnymi punktami;

3. dostarcza¢ wskazdwek niezbednych do
rozwigzania zagadki i dotarcia do punktu
docelowego — ukrytego skarbu.

Przy pisaniu instrukcji wazne jest, aby:

A jasny byt sens, temat i historia ,,opowiadana”
przez dany quest,

A byto wystarczajgco duzo czasu na obserwacje
w terenie i badania,

A w grupie byta osoba o zdolnosciach
poetyckich i umiejetnosci wymyslania
zagadek,

A byto sie gotowym na bezstronne testowanie
i duze zmiany tekstu.

Instrukcji z reguty towarzyszy prosta mapka, zeby
korzystajacy z niej mogli sie odnalezé na kazdym
etapie szlaku, mieli ogdélng orientacje w terenie i
rozumieli lepiej relacje pomiedzy poszczegdlnymi
punktami questu. Gotowa instrukcja z mapka
powinna by¢ wielokrotnie przetestowana, w celu
sprawdzenia, czy jest zrozumiata i pozwala osobie
nieznajgcej terenu na dotarcie do upragnionego
celu. W trakcie testowania mozna wprowadzac
poprawki i udoskonalenia, aby w zadnym punkcie
instrukcjia nie  dawata  niejednoznacznych
wskazowek i nie stwarzata niebezpieczenstwa
wyprowadzenia wedrowca na manowce.

Zakonczenie questu to przejScie catej trasy,
rozwigzanie zagadki zawartej w instrukcji
i odnalezienie ukrytego skarbu. Skarb to
skrzyneczka zawierajgca pieczatke z przedsta-
wieniem symbolizujgcym dany quest. Z reguty
w skrzyneczce jest tez ksiega questu, do ktorej
mozna wpisa¢ swoje uwagi, komentarze, sugestie
czy podziekowania dla twoércéw lub po prostu
swoje dane na potwierdzenie odkrycia skarbu.
Skrzyneczka musi by¢ sprytnie ukryta, tak zeby nie
mogty jej zabra¢ badz zniszczy¢ osoby postronne.
Miejsce ukrycia zalezy od pomystowosci twércow
questu i mozliwosci, jakie daje okreslony teren.

W jednej S$rednio atrakcyjnej miejscowosci
mozna wypracowac niezliczong ilos¢ questow,
jesli jest sie wrazliwym na dostrzeganie roznych
szczegbdtow, pomystowym, dociekliwym w odkry-
waniu nowych historii miejsca i otwartym na
odnajdywanie wyjgtkowosci w rzeczach pozornie
zwyktych.

Eksperci w questingu — Delia Clark i Steven Glazer
— wskazujg na kilka elementéw, ktore decydujg
o atrakcyjnosci danego questu.

Ciekawy quest:

A stanowi dobra forme zabawy,

jego przejscie moze stanowi¢ wyzwanie,

jest rozwigzywalny,

prowadzi przez interesujacy obszar,
opowiada ciekawa historie,

ma intrygujgco napisane wskazowki,

oddaje zaangazowanie twoércow,

ma dobrze ukryty ,skarb”,

jego powtdrne przejscie pozwala na odkrycie
czegos$ nowego.
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Tworzenie questow jest odkrywcze i atrakcyjne
dla ich twércéw — pozwala na lepsze poznanie
miejsca, w ktérym sie mieszka, dostrzezenie jego
waloréw, poznanie historii, zrozumienie, jak
zmieniato sie w czasie i w jakim kierunku sie
rozwija. Wazny jest sam proces, przeprowadzenie
go uwaznie, bez pospiechu, mozliwos¢ poswie-
cenia odpowiedniej ilosci czasu na kazidy jego
etap. Decyduje to o jakosci questu i o jego
znaczeniu dla lokalnej spotecznosci. W USA, gdzie
questing jest popularng metody edukacji
regionalnej i sposobem na zwiedzanie, s3
regiony, ktore wyspecjalizowaty sie w rozwijaniu
sieci questow. Dobrym przyktadem jest Program
,Valley Quest”, w ramach ktérego powstato ponad
160 questdw na obszarze obejmujgcym 50
miasteczek w dolinie rzeki Connecticut w stanie
Vermont i New Hampshire.

Gotowe questy mogg by¢ doskonaty i atrakcyjng
forma zwiedzania ciekawych i mniej, z pozoru,
ciekawych miejsc i mogg stanowi¢ doskonate
uzupetnienie oznakowanych szlakéw i tras
turystycznych -  przede  wszystkich  tych
nastawionych na prezentacje dziedzictwa, jak
zielone szlaki — greenways i ekomuzea.



