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S t r e s z c z e n i e

W artykule przedstawiona została metoda oceny autentyzmu architektury parków zabawy na 
terenach rewitalizowanych. Wprowadzono definicję autentyzmu zaczerpniętą z ekonomii do-
znań oraz wyróżniono park narracji jako najbardziej autentyczną formę spośród analizowanych 
przestrzeni. Na wybranych przykładach wskazano na potencjał tematyzacji inspirowanej dzie-
dzictwem kulturowym oraz scenograficzności terenów poprzemysłowych. Określono podsta-
wowe zasady doboru podmiotu rewitalizacji oraz sposoby jego adaptacji do potrzeb budowy 
parku zabawy, który ma szansę stać się przestrzenią o wysokich walorach architektonicznych 
i ekonomicznych.
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narracjyjny

A b s t r a c t

The paper presents a method assessing the authenticity of architecture of fun parks in revita-
lized areas. A definition of authenticity, based on experience economy, is introduced and the 
narration park is distinguished as the most authentic from among the analyzed spaces. Based 
on selected examples, the potential of thematisation inspired by cultural heritage and the sce-
nographic values of brownfields is indicated. The basic rules for the selection of an object of 
revitalization and the manner of its adaptation for the purpose of building a fun park, which 
is likely to become a space with high architectural and economic values have been indicated.
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1. Nowe ruiny

Nowe ruiny1, których powstanie jest efektem odejścia od przemysłowego procesu pro-
dukcji, zajmują ogromne obszary. Wciąż poszukujemy możliwości ich innowacyjnego zago-
spodarowania w duchu zrównoważonego rozwoju. Szczególne istotne jest to w miejscach, 
w których przemysł przez lata obniżał atrakcyjność przestrzeni, degradując środowisko na-
turalne i kulturowe. Miejsca opuszczone potrzebują wizji, która wykreuje ich sens na nowo 
i zapobiegnie trwałemu wyłączeniu z użytkowania.

Kreacja staje się podstawą działania w przestrzeni, która musi przedefiniować sens nie-
jednokrotnie wielkich, powierzchniowo obszarów. Tylko odpowiednio przyjęty scenariusz, 
zaprojektowany na miarę lokalnych możliwości i zasobów, daje szanse na osiągnięcie trwa-
łego sukcesu. Poszukiwane są rozwiązania całościowe, które wypełniają sensem rozległe 
obszary, dając szanse na nowy etap rozwoju.

Opuszczone miejsca inspirują nie tylko architektów; coraz częściej dostrzegana jest po-
trzeba wyobrażenia sobie znanego miejsca na nowo. Jedną z istotnych barier na drodze do 
przekształceń jest powszechne przekonanie o braku wystarczających środków i sił pozwala-
jących na zmianę. Ciągle nie doceniany jest potencjał zasobów które pozostają do dyspozy-
cji, tj. obszarów poprzemysłowych i ludzkiej kreatywności.

2. Przemiany

W raz ze zmianami gospodarczymi nastąpiły zmiany społeczne. Według teorii społeczeń-
stwa doznań2 Schulza, obecne dążenie do przeżywania przyjemności charakteryzuje ogół 
społeczeństwa, a „pragnienia doznań (…) definiują sens życia”. Odbiorcy doznań ciągle eks-
ponują się na wrażenia i bodźce, które mają zapewnić odczucie komfortu i szczęścia. Ciągła 
potrzeba nowej stymulacji powoduje wzrost znaczenia estetyki nad celowością. Społeczeń-
stwo, wytwarzając coraz to nowsze formy zabawy, by zająć swój wolny czas, upodabnia się 
do wizji przedstawionej w Nowym Babilonie Constanta. Homines Ludentes – dawcy i biorcy 
doznań – potrzebują ciągle nowych bodźców i możliwości samorealizacji. W odpowiedzi na 
te potrzeby powstają kolejne przestrzenie zabaw, przeżyć i doświadczeń. 

Najważniejszą cechą charakterystyczną zabawy, jest jej odrębność i ograniczoność [1]. 
Ta jej własność ma największe znaczenie w odniesieniu do fizycznej przestrzeni. Co więcej, 
„chętnie otacza się tajemnicą i (…) nie obowiązują (w jej sferze) prawa i obyczaje pospolite-
go życia” [1]. Uczestnik tej gry, chce być oszukiwany i łudzić się, że to co dzieje się na jego 
oczach, rozgrywa się naprawdę. Idealna rozrywka całkowicie pochłania bawiącego się, tak 
iż zapomina o codzienności i popada w rozpasanie lub zachwyt. Zachwyt można uznać za 
idealne doznanie, dające poczucie spełnienia.

Jednym ze sposobów realizacji idealnej przestrzeni przeżyć jest formuła tematyzacji, po-
zwalająca na tworzenie iluzji świata, różniącego się diametralnie od codzienności. Jednym 

1	 Ruiny są tutaj rozumiane jako obiekty opuszczone, których dalsze użytkowanie jest nieopłacalne.
2	 Die Erlebnisgesellschaft (teoria doznań) sformułowana została przez Gerharda Schulza, co przybliża 
Sieradzki [7] tłumacząc, iż doznanie w ujęciu autora to doznanie pochodzące z zewnątrz, które zo-
staje indywidualnie przetworzone, 33.
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z ważniejszych czynników, wpływających na sukces przedsięwzięcia tematycznego jest odpo-
wiednie dobranie tematu do potrzeb odwiedzających oraz budowa przekonującej scenografii. 

3. Tematyzowana rozrywka

Park tematyczny to przestrzeń zaprojektowana do pełnienia roli atrakcji turystycznej. 
Obszar skonstruowany w formie enklawy, utopijnego świata, którego scenografia odpowia-
da przyjętej opowieści. Lorens [3] definiuje proces nadawania tematu (tematyzację) jako 
„świadome i intencjonalne nadawanie danej przestrzeni form architektonicznych nawiązują-
cych do czasów minionych lub innych kręgów cywilizacyjnych (…)”. Innymi popularnymi 
tematami są: wizje przyszłości, baśniowe i filmowe historie. Codziennością tematyzacji jest 
łączenie realnego z  nierealnym, symulacja rzeczywistości, która nie istnieje. Charaktery-
styczną cechą atrakcji tematycznych jest skupienie się na jednym wybranym zagadnieniu. 
W dobrze zaprojektowanym parku kolejne atrakcje przyciągają wizualnymi znakami w prze-
strzeni, których rozmieszczenie wywołuje pożądany ruch odwiedzających, jednocześnie 
budując fabułę przygodowej opowieści3. Niewielkie parki tematyczne o zasięgu lokalnym 
wykorzystują głównie tematy bazujące na regionalnych wątkach kulturowych [5], większe 
parki wykorzystują uniwersalne historie, pojemniejsze treściowo. Jeżeli posługują się kilko-
ma opowieściami, zapewniają ich przestrzenną suwerenność.

Nowy, skonstruowany świat integruje elementy natury i  kultury tylko, gdy służą one 
wybranemu wątkowi. W większości przypadków założenia tematyczne są niezależne od oto-
czenia, intencjonalnie zakładane w miejscach ustronnych, gdyż elementy rzeczywistości są 
z zasady sprzeczne z przyjętą fabułą. To uniezależnienie od kontekstu i zapotrzebowanie na 
przestrzeń skłania do zakładania ich na terenach pojmowanych jako nieatrakcyjne dla innych 
form zabudowy4. 

4. Problem autentyzmu, ekonomia doznań

Tematyzowana rozrywka, przez swój konsumpcyjny i  komercyjny charakter, stała się 
produktem na globalnym rynku doznań. Architektura ją określająca nosi to samo piętno. 
Mimo że pozycja tematyzacji we współczesnym świecie jest nie zachwiana, podlega ciągłym 
przeobrażeniom. Coraz częściej podnoszona jest kwestia autentyzmu. Kuryłowicz [2] twier-
dzi, że „prawdziwe przeżycia odbiorcy – nie wrażenia estetyczne czy artystyczne, a wła-
śnie przeżycia – może wywoływać architektura, która jest prawdziwa i autentyczna”. Jednak 
w społeczeństwie spektaklu i doznań, w miejscach gdzie odbiorcy oczekują niesamowitości 
i zmiany, wszystko jest ambiwalentne – autentyczne i nieautentyczne zarazem. Transforma-
cji ulega samo pojęcie „autentyczny” to już nie „prawdziwy”, rzeczywisty, ale „wierny sobie 
i będący tym, czym twierdzi, że jest”.

3	 Projektowanie komunikacji, która przyczynia się do budowania opowieści, jest jednym z dziesięciu 
„przykazań” projektowania parków, które sformułował Martin Sklar (wieloletni imageneer parków 
Disney’a) na AAM Annual meeting w 1987 r.

4	 Np. Walt Disney World Resort rozlokował się na pierwotnie bagnistych terenach Florydy.
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Na taką zmianę definicji wskazuje m.in. Pine [9]. Znaczenie wierności deklaracji w po-
wiązaniu z  faktyczną strukturą ma kluczowe znaczenie dla oceny stopnia autentyczności 
produktu. Najwyższą jakość zapewnia prawdziwa prawda, która jest wierna sobie (praw-
dziwa) i będąca tym czym deklaruje (prawda). Autentyzm w tym ujęciu nie łączy się z pięk-
nem, a z prawdziwością formy i jej przekazu5. Mniejszy stopień autentyzmu, posługując się 
terminologią ekonomii doznań6, ma prawdziwy fałsz – jest tym czym nie jest – „nie jest tym 
czym twierdzi (fałsz) ale jest wierny sobie (prawdziwy) i fałszywa prawda – nie jest tym 
czym jest – jest tym czym twierdzi (prawda) ale nie jest wierna sobie” (fałszywa). Najniżej 
w hierarchii autentyzmu stoi fałsz, który „nie jest tym czym twierdzi, że jest i nie jest wierny 
sobie” (rys. 1). 

Rys. 1. Zależność autentyzmu (tromtadracja – autentyzm) od wierności sobie  
(nie wierny sobie – wierny sobie) i deklaracji wobec innych  

(jest tym czym twierdzi – nie jest tym czym twierdzi) (oprac. własne na podstawie [6])

Fig. 1. Dependence of authenticity (showiness vs authenticity) on trueness to self  
(not true to itself vs true to itself) and a declaration towards others  

(is what it says to be – is not what it says to be) (drawn by author based on [6])

Zgodnie z ekonomią przeżyć „każde doznanie jest w pewnym stopniu autentyczne” [6], 
ale większy stopień autentyzmu wywołuje bardziej prawdziwe wrażenie (rys. 2). Prawdziwa 
prawda daje eskapistyczne przeżycie sprawiając, że widz jest współtwórcą (czynny udział 
w tworzeniu) spektaklu z ekscytacją (immersja). Przekładając to na model zabawy – powo-
duje całkowite oddanie się grze oraz jej współtworzenie. Częściowo autentyczne odczucia 
daje edukacja i estetyka. Doświadczenie edukacyjne żąda czynnego udziału odbiorcy (w bu-
dowaniu sceny), ale nie wymaga zaangażowania emocjonalnego (absorpcja). Doznanie este-
tyczne używa istniejącej przestrzeni lub wydarzenia (w procesie tworzenia lub zmiany widz 
biernie uczestniczy) do kreowania uniesień (immersja). Za mało autentyczną przyjmuje się 

5	 Można zauważyć analogię do kaczki i dekorowanej budy Venturiego. Oba pojęcia mogą być inter-
pretowane jako kreacja stopnia autentyzmu. W tym ujęciu kaczka – twierdzi , że jest czym nie jest, 
dekorowana buda – twierdzi że nie jest czym jest.

6	 Pojęcie ekonomia doznań (experience economy) zostało wprowadzone w 1998 r. przez B.J. Pine’a II 
i J.H. Gilmore’a, jest to kolejny etap rozwoju gospodarki (po rolnej, przemysłowej i usługowej).
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rozrywkę, która ani nie wywołuje trwałego emocjonalnego poruszenia (absorpcja), ani nie 
wymaga czynnego udziału w tworzeniu.

Rys. 2. Zależność autentyzmu przeżycia od wymaganego zaangażowania emocjonalnego  
(immersja – absorpcja) i udziału w tworzeniu doświadczenia  

(czynny udział w tworzeniu – bierny udział w tworzeniu) (oprac. własne na podstawie [6])

Fig. 2. Dependence of experience authenticity on emotional engagement (immersion vs absorption) 
and participation in the creation of an experience (active participation vs passive participation)  

(drawn by author, based on [6])

W odniesieniu do sposobu kształtowania współczesnej architektury tematyzacja operuje 
głównie estetycznymi doznaniami, które mają za zadanie uformować przestrzeń w taki spo-
sób, by była tym czym nie jest. Adaptacja, służąca przede wszystkim edukacji, to intencjo-
nalne zatarciem wybranych cech, by nie być tym czym jest (rys. 3). Jedynie kreacja może do-
prowadzić do stworzenia autentycznej i innowacyjnej przestrzeni, która w pełni zaangażuje 
użytkownika do jej czynnego współtworzenia czyli użytkowania, ulepszania – partycypacji 
w jej rozwoju. Powtórzenie (antykreację) cechuje brak innowacyjności tj. stosowanie zapo-
życzeń bez uwzględnienia lokalnego kontekstu.

Rys. 3. Cztery rodzaje działań projektowych i ich innowacyjność – powtórzenie < tematyzacja, 
adaptacja < kracja (oprac. własne)

Fig. 3. Four types of design activities and their innovativeness – repetition < thematisation, adaptation 
< creation (drawn by author)
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Intencjonalny dobór formy autentyzmu wywołuje spodziewane doznania odbiorców, 
tworzy klimat projektowanego spektaklu. Tematyzacja, jak twierdzi Lorens, jest „drogą na 
skróty” [3] używaną tam, gdzie współczesna architektura nie jest w stanie dorównać popu-
larnemu wyobrażeniu prawdy. Przestrzeń stematyzowana jest porównywalna stopniem in-
nowacyjności z zaadaptowaną (zastosowanie sprawdzonych wzorców przy uwzględnieniu 
lokalnych warunków).

5. Formy przestrzeni zabawy, przestrzenie narracji

Wracając do form przestrzeni zabawy, należy zauważyć, iż ich model ewoluuje wraz ze 
zmianami społecznymi i gospodarczymi. Pierwotnym wzorcem są objazdowe wesołe mia-
steczka, które z czasem przekształciły się w stałe parki rozrywki. Parki tematyczne wykorzy-
stały formułę skansenu (parku kulturowego) i połączyły ją z przestrzenią animowaną. Warto 
zwrócić uwagę, że każda z tych form organizacji istnieje do dzisiaj. W nowszych realizacjach 
można dostrzec zmodernizowane elementy poprzednich układów. W czasach masowej pro-
dukcji iluzji i komercjalizacji piękna, wyzwalają się odruchy sprzeciwu. Powstaje grupa od-
biorców poszukujących elementów autentyzmu, nawet w rozrywce. Trend ten się wzmaga. 
Nową odpowiedzią w dziedzinie zabawy są parki narracji. 

Przez pojecie narracji rozumie się pogłębioną tematyzację, czyli taką, która opiera się 
o autentyczne wartości związane z historią miejsca i jego kulturą. Zaaranżowana przestrzeń 
narracji wykorzystuje na równi z  atrakcyjnymi, elementy uznawane powszechnie za nie-
atrakcyjne, kreując nieznane parkom tematycznym kontrasty. Już Lynch [4] zauważył, że 
miejsca zaniedbane stają się landmarkami – charakterystycznymi punktami orientacyjnymi 
wyróżniającymi się z uporządkowanego tła. Miejsca poprzemysłowe w wyidealizowanym 
świecie zabawy nie miały dotąd reprezentacji, co stanowi ich wciąż niedoceniany potencjał. 

6. Rewitalizacja na cele zabawy, przykłady

Rewitalizacje obszarów, których przemysłowa przeszłość została uznana za wysoki kapi-
tał początkowy, budujący temat zabawy, wciąż są nieliczne. 

Park zabawy na terenach brownfields może przybrać formę parku rozrywki gdzie dzie-
dzictwo przemysłowe jest przeorganizowywane, a  scenograficzność przestrzeni pomijana, 
jego wyposażenie stanowią formy powtarzalne – wykorzystywane również na terenach gre-
enfields. Park kulturowy i park tematyczny są realizacjami bardziej rozwiniętymi architek-
tonicznie. W pierwszym z nich dziedzictwo jest świadomie konserwowane, powtórnie de-
finiowana jest jego funkcja, a rola scenografii jest ograniczana. W drugim rozbudowywana 
jest scenografia, a  spuścizna poprzemysłowa przeorganizowywana. Park narracyjny łączy 
pożytkowanie historycznej spuścizny z dodaną, inspirowaną nią scenografią (rys. 4).
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Rys. 4. Zależność typów parków zabawy na terenach rewitalizowanych od wykorzystania obiektów 
historycznych (konserwacja i redefinicja – reorganizacja) oraz roli scenografii inspirowanej 

dziedzictwem (brak scenografii – rozbudowana scenografia) w odniesieniu do ich innowacyjności 
(formy powtarzane– formy współczesne) (oprac. własne)

Fig. 4. Dependence of types of fun parks locatedin brownfields on use of historical objects 
(preservation and redefinition vs reorganization) and role of scenography inspired by heritage (lack of 
scenography vs advanced scenography) referencing to innovation (repeated forms vs modern forms)

Park narracji łączy adaptację – podmiotowe wykorzystanie dziedzictwa, które stanowi 
jego podstawę, z pełną kreacją wzbogacającą przekaz i ofertę zabawy dając szansę trwa-
łej rewitalizacji. Park kulturowy podmiotowo traktuje dziedzictwo i minimalizuje znaczenie 
kreacji. Park tematyczny przedkłada kreację nad dziedzictwo. Park rozrywki instrumentalnie 
traktuje dziedzictwo i  ogranicza kreację na rzecz powtarzalnych elementów wyposażenia 
(rys. 5).

Rys. 5. Określenie sposobów rewitalizacji w zależności od sposobu wykorzystania dziedzictwa 
i elementów nowo wprowadzanych

Fig. 5. Indicating manners of revitalization depending on the manner of using heritage and newly 
introduced elements
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Znakomity przykład udanych przedsięwzięć rewitalizacyjnych i  najwyższej jakości 
architektury dają Magna Science Adventure Centre autorstwa Wilkinson Eyre Architects 
w Rotherham i Eden Project w Bodelva projektu Grimshaw Architects7. Oba kompleksy wy-
korzystują w pełni poprzemysłowe dziedzictwo do budowy scenografii i tematu turystycznej 
atrakcji (Eden – kopalnię odkrywkową kaolinu, Magna – hutę stali). Pochodząca z histo-
rii oprawa nowoczesnych form tworzy niepowtarzalną przestrzeń z ogromną ilością detali, 
których zbudowanie, jeśli dzisiaj w ogóle możliwe, wiązałoby się z ogromnymi kosztami. 
Realność każdego szczegółu buduje aurę niesamowitego świata parku narracji. Forma parku 
pozwala korzystać z przestrzeni w całości, wchodzić z nią w relacje.

Narracyjne otoczenie jest sprzyjającym środowiskiem nie tylko dla eskapizmu, rozrywki, 
doznań estetycznych, ale i edukacji, co zostało wykorzystane w obu wspomnianych przy-
padkach – Magna funkcjonuje jako centrum nauki (science), Eden Project jako centrum edu-
kacji ekologicznej. Połączenie edukacji i rozrywki (edutainment) skłania do autentycznego 
zaangażowania. Kornwalijski ośrodek prowadzi szereg programów socjalnych8, wiele z nich 
opiera się o ekonomię społeczną i wolontariuszy.

Park narracji jest przykładem działania rewitalizacyjnego, które przez innowacyjne po-
łączenie współczesnej architektonicznej kreacji i dziedzictwa tworzy scenografię fantastycz-
nego świata, oczarowującego odbiorcę, który poruszony autentycznym doznaniem staje się 
jej aktorem i aktywnie ją przekształca (rys. 1–5). Można też postrzegać go jako dzieło site-
-specific, który powstanie zawdzięcza inspiracji miejscem, nie dopasowaniem zamierzenia 
do kontekstu. Adaptacje połączone z kreacją wykorzystują jako scenerię obszary niechciane, 
przetwarzają je i uwypuklają ich cechy, wpływając na zmianę oceny ich wartości.

Przykładami o mniejszym (chociaż nie zawsze) zasięgu oddziaływania turystycznego, 
społecznego i o mniejszym autentyzmie doznań są parki tematyczne i kulturowe, jednakże 
ich rola jako przestrzeni wspólnych (i publicznych) jest trudna do przecenienia. Podobnie ma 
się sprawa z jakością i autentyzmem architektonicznego środowiska, które zależą od lokal-
nych uwarunkowań. Posługując się uproszczeniem można stwierdzić, że struktury tematyzo-
wane cechuje przerost form i treści w celu osiągnięcia wiarygodności przekazu, kulturowe 
– minimalizm celujący w ukazanie czysto historycznej formy (rys. 6). 

Rewitalizacja służąca przekształceniu obszaru na park rozrywki ma w pełni komercyj-
ny charakter, co przynosi głównie ekonomiczne i polityczne zyski (wartość nieruchomości 
sąsiednich wzrasta, w przypadku lokowania poza miastami, nie następuje proces gentryfi-
kacji). Nie można traktować ich jako przestrzeni publicznych, ponieważ dostęp do nich jest 
kontrolowany i płatny. Sztuczność ich formy pozwala zakładać, że z czasem będą traciły na 
znaczeniu i wzbogacą swą ofertę o elementy zaczerpnięte z bardziej zaawansowanych form. 
Należy docenić ich znaczenie jako inwestycji, które wspomagają proces zagospodarowania 
nieużytków i popierać ich lokalizację na terenach zdegradowanych. 

Charakterystyczną cechą parków zabawy jest ich ciągły rozwój i zmiany, które jak wizji 
wspomnianego Constanta, powodują pączkowanie struktury. Omawiane przedsięwzięcia nie 
są wyjątkiem – wystarczy wspomnieć, że Eden Project planuje budowę kolejnego (trzeciego) 
biomu, Magna – następny obszar zabawy na świeżym powietrzu.

7	 M.in. Magna otrzymała Royal Institute of British Architects Stirling Prize 2001, Eden Project był do 
niej nominowany.

8	 Np. przeciwdziałających wykluczeniu, propagujących ekologiczny styl życia – zasięg projektów jest 
coraz większy, bywa, że globalny (np. Green Futures) [8]. 
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Rys. 6. Cztery przykłady rewitalizacji przez zabawę w układzie odniesienia autentyzmu i innowacji 
(oprac. własne9)

Fig. 6. Four examples of entertainment revitalization in the authenticity and innovation system  
(drawn by author)

7. Wnioski

W przedsięwzięciach rewitalizacyjnych możemy zauważyć wszystkie wymienione stadia 
autentyzmu i fałszu. Każde z nich ożywia przestrzeń i, zgodnie ze wspomnianą ekonomią 
doznań, odpowiada na realne zapotrzebowanie, gdyż w społeczeństwie przeżyć, każda for-
ma zabawy znajduje amatorów. Nie pochwalając takiego instrumentu rewitalizacji, zauwa-
ża się, że nawet realizacje będące architektonicznym kiczem powodują ożywienie obszaru. 
Przestrzenie poprzemysłowych ruin mogą stanowić wysoki kapitał początkowy, pozwalający 
się wykorzystywać jako pożądana scenografia o zadanym temacie, dająca impuls do zmian 

9	 Fotografia Belantis Park http://www.flickr.com/photos/belantis/4415981431/sizes/l/in/set-721576 
23637154674/, pozostałe fotografie z archiwum autorki.
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przynoszących pozytywne rozwiązania przestrzenne, ekonomiczne i społeczne. Duża war-
tość scenograficzna przestrzeni wykorzystana jako kontekst realizacji związanej z zabawą, 
przyczynia się do wzrostu autentyczności jej architektonicznego wyrazu. Parkami zabawy 
nie powinny stawać się największe, najpiękniejsze obiekty, ale te, które przed katastrofą 
(odejściem od przemysłowego procesu produkcji) nie wyróżniały się szczególnymi warto-
ściami architektonicznymi. To one są najbardziej podatne na adaptację i kreację.

Jak wspomniano, przestrzenie rozrywki nie muszą, a nawet nie powinny być ekspono-
wane w przestrzeni, by nie tworzyć powszechnej iluzji. Jedyną pożądaną cechą jest ich ła-
twa dostępność, przy uwzględnieniu różnych środków komunikacji. Przestrzenie poprze-
mysłowe zazwyczaj posiadają niezbędną infrastrukturę, której wymagał proces produkcji. 
Mitrasinović [5] zwraca uwagę, iż parki rozrywki, w początkach XX wieku zaczęto lokować 
poza miastem, na krańcach linii tramwajowych, po to, by poprawić ich rentowność podczas 
weekendów, co i dzisiaj mogłoby zostać wykorzystane w celu reaktywacji lokalnych linii ko-
lejowych, modernizacji infrastruktury drogowej. Zagospodarowanie na atrakcje turystyczne 
może pomóc odnaleźć sens i kierunek zmian ośrodkom, które po przemianach nie mają wizji 
dalszego rozwoju. Śmiały i autentyczny (opierający się na historii miejsca i pozostający z nią 
w zgodzie) scenariusz rozwoju pozwala na wykreowanie wartościowej przestrzeni zabawy. 
By tak się stało, działanie powinno wzbudzić społeczne zaangażowanie, które da impuls do 
tego, żeby ruiny zamienić w świadków nowego rozdziału historii.
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