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POTENCJAL GIER MIEJSKICH I QUESTINGU JAKO
NARZEDZI MARKETINGU TERYTORIALNEGO -
ANALIZA NA PRZYKLADZIE DZIALAN RZESZOWA

Autorzy artykutu analizujg gry miejskie i questing jako innowacyjne i atrakcyjne narzg-
dzia marketingu terytorialnego. Dzigki wywotaniu autentycznych emocji i zaangazowania
wsrdd klientdow narzedzia te stwarzajg korzystng sytuacje sprzedazows oraz budujg pozy-
tywny wizerunek marki. Autorzy opisujg mozliwosci, jakie daje zastosowanie storytellingu
w budowaniu pozytywnego stosunku emocjonalnego do produktu, ustugi, a zwlaszcza jed-
nostki terytorialnej — regionu, miasta, wsi, oraz przedstawiaja zasady jego poprawnego sto-
sowania. Nastgpnie przedstawiaja konstrukcje i mozliwosci zastosowania questingu oraz
gier miejskich jako skutecznych, innowacyjnych i tanich sposobéw na promocj¢ miast.
Uwzgledniajac cele marketingu terytorialnego, autorzy dokonuja podziatu gier miejskich
i scenariuszy questingowych na trzy kategorie: opowiadajace o miescie i jego historii, nieo-
powiadajace o miescie i jego historii, lecz nawigzujace do pewnego szerszego kontekstu
oraz gry miejskie i questing stricte rozrywkowy. Analize poszczegdlnych kategorii prze-
prowadzono na przyktadzie miasta Rzeszow, ktore bylo areng licznych gier miejskich; po-
nadto miasto oferuje wlasne scenariusze questingowe. Dostepne scenariusze questingowe
scharakteryzowano pod katem ich budowy, grupy docelowej oraz potencjatu, jaki niosg dla
budowy korzystnego wizerunku miasta. Gry miejskie zostaty opisano wedtug podobnego
klucza z uwzglgdnieniem $rodkow, jakie zastosowano w celu ich przeprowadzenia. Autorzy
konkluduja, ze gry miejskie i scenariusze questingowe sg wartosciowym i oryginalnym spo-
sobem promocji jednostek terytorialnych, gdyz sa tanie w realizacji, pozwalaja na odkrycie
(czasem nawet na nowo) danego miasta poprzez wykorzystanie wyjatkowych elementow
oraz jego historii, aktywizuja lokalng spoteczno$¢ oraz wykazuja wartosci edukacyjne.

Stowa kluczowe: storytelling, gra miejska, questing, marketing terytorialny

1. WPROWADZENIE

Intensywna eksploatacja narzedzi marketingowych i zacieta konkurencja pomiedzy
markami doprowadzita do sytuacji, w ktorej zar6wno przedsigbiorstwa sektora prywatne-
go, jak i publicznego, organizacje pozytku publicznego i partie polityczne poszukuja no-
watorskich rozwigzan w komunikacji z odbiorca (klientem, wyborcg itd.). Dazy si¢ do
zaoferowania klientom ciekawych, nietuzinkowych form promoc;ji, ktore nie tylko skupia
ich uwage, ale bedg rowniez dla odbiorcy formg rozrywki, a w konsekwencji wywotaja
pozytywne skojarzenia zwigzane z markg lub produktem. Nie bez znaczenia jest takze
nattok informacji, jakim poddawana jest jednostka kazdego dnia, oraz efekt attentioncash,
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ktory determinuje w komunikacji masowej poszukiwanie coraz to skuteczniejszych oraz
bardziej efektywnych strategii marketingowych®. W $wiecie, w ktorym panujg szum in-
formacyjny i naktadajace si¢ na siebie komunikaty, nawet najwigksze marki majg trud-
nos$¢ z efektywna komunikacja z odbiorcami. Przekaz promocyjny jednostek terytorial-
nych, takich jak regiony, miasta i mniejsze miejscowosci, rowniez jest poddany wspo-
mnianym procesom i tak samo jak korporacje poszukuja one rozwigzan, ktdre zapewnia
im rozpoznawalno$¢ i wyrdznienie si¢ na tle konkurencji. Taki stan rzeczy sprawil, ze
coraz wigksza popularnos¢ zyskuja gry miejskie.

Trend ten widaé w ,Marketingowej Strategii Polski w Sektorze Turystyki
w latach 2012-2020”, ktora podkre$la znaczenie ,,3% E” ( education, entertainment, exci-
tement) jako istotnego czynniku rozwoju wspoélczesnej turystyki. Wérod form turystyki,
ktore zaczynaja si¢ rozwija¢ w Polsce, wymieniono miedzy innymi questing, formy zwie-
dzania miast z wykorzystaniem gier tematycznych, turystyke muzealna, biograficzna,
studyjng, kulinarng, kultury ludowej, literacka i filmowg oraz tanatoturystyke*. Odbiorcy
(mieszkancy, tury$ci i inwestorzy), oceniajac atrakcyjno$¢ danego miejsca, nie opierajg
si¢ na statystykach, danych opisujacych infrastrukturg czy tatwos¢ dostepu do stuzby
zdrowia. Hasta promocyjne, wyszukane logotypy i kampanie reklamowe réwniez nie sg w
stanie sprawi¢, ze mieszkaniec czy turysta odwiedzajacy dang miejscowo$¢ poczuje
prawdziwe emocje. Wzbudzenie zwigzku emocjonalnego utatwia sprzedaz oraz buduje
relacj¢, czynigc z uczestnikow odbiorcéw zaangazowanych, przezywajacych przekaz
i zaszczepiajacych zainteresowanie w innych.

2. QUESTING I GRY MIEJSKIE

Gry miejskie polegaja na wykorzystaniu przestrzeni danego miasta, czyniac
z niej plansze¢ gry, w ramach ktorej gracze (uczestnicy) rozwiazujg przydzielone im zada-
nia i rywalizuja z innymi. Najczesciej spotykane plansze przybieraja ptaska forme, za-
zwyczaj przedstawiajaca mape, ktora przechowuje przeszto$c, terazniejszos¢ i przysztose
danego miejsca. Co za tym idzie — nie tylko odwzorowuja przestrzen rzeczywista, ale
takze tworza jej nowe, dodatkowe wymiary®. Zazwyczaj o wyniku w grze miejskiej decy-
duja: czas zakonczenia zadan (im szybciej uczestnicy je ukoncza, tym lepiej sa oceniani),
liczba lub tez waga rozwigzanych zadan oraz odnalezienie ukrytych, specjalnie punkto-
wanych elementéw (np. dodatkowych zadan lub ukrytych nagrod). Gry miejskie czgsto sa
wzbogacane o elementy RPG ( role-playing games), a takze tacza w sobie elementy
happeningéw, gier komputerowych, podchodéw harcerskich oraz flashmob6w. Dobrze
skonstruowany scenariusz gry miejskiej pozwala zawodnikom na wykorzystanie zar6wno
umiejetnosci  praktycznych, jak 1 wiedzy teoretycznej, dajac zarazem sposobnosc¢
do pozyskania nowych informacji i odkrywania nieznanych wczeéniej ,,zakamarkow”
przestrzeni miejskiej®. Gry miejskie przechowuja przeszto$¢ i pozwalaja przenosi¢ si¢ do
niej, a rownoczesnie wybiegajac w przyszlosc, tworza terazniejszos¢, dzigki czemu fabuta

3E. Mistkiewicz, Markeing narracyjny. Jak budowaé historie, ktére sprzedajq, Helion, Gliwice 2011, s. 16.
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Turystyczna, Warszawa 2011, s. 10.

°K. Schldgel, W przestrzeni czas czytamy. O historii cywilizacji o geopolityce, Wydawnictwo Poznafiskie, Po-
znan 2009, s. 85.
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moze by¢ oparta na wydarzeniach historycznych, grze komputerowe;j, literaturze, filmie,
ale takze catkowicie wymyslonej historii.

Delia Clark i Stevena Glazer w pracy Questing: A Guide to Creating Community
Treasure Hunts definiujg questing jako model edukacji regionalnej (place-based educa-
tion), ktory skupia si¢ na odkrywaniu najblizszego otoczenia czlowieka, poznawaniu
i zdobywaniu wiedzy na temat dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego przede wszyst-
kim w skali lokalnej’. Questing umozliwia samodzielne zwiedzanie jednostki terytorialnej
przy uzyciu schematycznej mapy z prostymi zadaniami i wierszowanymi wskazowkami,
z ktorych uczestnik korzysta, przemierzajac wyznaczong tras¢. W Polsce popularyzowany
jest od 2011 r., w duzej mierze przez treneroOw questingu i organizacje pozarzadowe, do
ktorych nalezg miedzy innymi: Agencja Public Relations Planet PR, Fundacja Best Place,
Fundacja Miejsc i Ludzi Aktywnych oraz Polska Organizacja Turystyczna®. W wielu
przypadkach stanowi on interesujgce uzupelnienie sieci szlakéw turystycznych
i kulturowych, nazywanych takze tematycznymi. Questing jest definiowany jako rodzaj
zabawy terenowej podobnej do gry miejskiej, ktérego celem sainnowacyjna prezentacja,
udostepnianie i interpretacja dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego. Zasadnicza roz-
nica pomig¢dzy questingiem a gra miejska polega na tym, ze questing moze by¢ traktowa-
ny jako produkt samodzielny, niewymagajacy nadzorowania i kontroli ze strony organiza-
tordw; raz opracowane scenariusze questingu wystarczy opublikowac¢ i zacheci¢ do samo-
dzielnego zwiedzania przez wszystkich zainteresowanych®.

Questing miejski polega na odkrywaniu dziedzictwa kulturowego
i przyrodniczego miejsca, w ktorym sie odbywa, poprzez tworzenie nieoznakowanych
szlakéw, ktérymi uczestnicy przemieszczajg sie dzieki informacjom zawartym w roznego
rodzaju wskazowkach. Jego istotg jest rozwijanie poczucia tozsamosci miejsca, szukanie
wyjatkowosci w pozornie zupelnie zwyczajnych przestrzeniach, upowszechnianie niepo-
wtarzalnych miejsc wyrozniajgcych sie krajobrazem, przyrodg czy tez dziedzictwem kul-
turowym, a takze kierowanie sie przy tym wzgledami czysto rozrywkowymi. W aglome-
racjach, bedacych znanymi osrodkami turystycznymi, questing stwarza uczestnikom moz-
liwo$¢ poznania mniej znanych obiektow i miejsc zabytkowych, potozonych poza dzielni-
ca staromiejska koncentrujaca ruch turystyczny. Warto zaznaczy¢, ze funkcje turystyczne
oraz edukacyjne questingu wzajemnie si¢ przenikaja, a same szlaki stanowia przyktad
dziatania na rzecz rozwoju i popularyzacji turystyki kulturowej danego miejsca. Wszystko
to sprawia, ze ta forma turystyki wpisuje si¢ we wczesniej juz wspomniany trend ,,3 X E”.
Tworzenie tras questingowych oraz gier miejskich jest procesem, w ktérym uczestniczg
zaroéwno przedstawiciele lokalnej spotecznosci, dzieci, studenci, ale takze pasjonaci przy-
rody, historii oraz kultury. Jak zauwazyl Philip D. Straffin, o grze mozemy méwi¢ w
sytuacji, gdy: ,,mozemy wskaza¢ co najmniej dwoch graczy [...], kazdy gracz ma do wy-
boru pewna liczb¢ mozliwych strategii, wynik gry jest determinowany przez kombinacj¢
strategii wybranych przez poszczegélnych graczy i kazdemu mozliwemu wynikowi gry
odpowiada zestaw wyptat dla poszczegélnych graczy”®. Do kreowania i pozniejszego

" D. Clark, S. Glazer, Questing. A Guide to Creating Community Treasure Hunts, University Press of New
England, Lebanon 2004, s. 1-2.

8 L. Wilczynski, Questing — nowy trend w turystyce, [w:] B. Wiodarczyk, B.Krakowiak, J. Latosifiska, Kultura
i turystyka. Wsp6lna droga, Regionalna Organizacja Turystyczna Wojewodztwa Lodzkiego, £.6dz 2011, s. 55.

®Ibidem, s. 55.
0 D, straffin, Teoria gier, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 2001, s. 1.
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rozwijania gier wykorzystywane sg informacje dotyczace danego miejsca — zardwno te
naukowe i specjalistyczne, jak rowniez informacje dotyczace historii, legend czy anegdot.
W trakcie projektowania tras wypraw wykorzystuje si¢ nastepujace obiekty i miejsca'®:
1. budynki uzyteczno$ci publicznej, czyli poczty, muzea;
2. budynki prywatne, na przyktad sklepy, restauracje;
3. obiekty zwigzane z kultura i historig, migdzy innymi pomniki, stare koscioty czy
zabytki;

4. miejsca szczeg6lnie lubiane przez lokalne spotecznosci;

5. miejsca zwigzane ze znanymi osobami, na przyktad artystami, postaciami histo-
rycznymi;

6. geomorfologie terenu, migdzy innymi wzgorza, doliny oraz inne zjawiska geolo-
giczne;

7. rzeki, strumienie, jeziora i stawy;

8. lasy, parki miejskie, parki narodowe i krajobrazowe;

9. charakterystyczne elementy przyrodnicze, czyli miejsca wystgpowania specy-
ficznych roélin, pomniki przyrody, rezerwaty, stare drzewa.

3. OPOWIESC PODSTAWA GRY

Kazdy lubi dobre opowiesci, szczeg6lnie gdy sa one cickawie przekazane. Intere-
sujaca historia potrafi zmieni¢ percepcj¢ danej osoby, miejsca, firmy, partii, stowarzysze-
nia, regionu, a nawet kraju*2. Dodatkowo stanowig one swego rodzaju forme wymiany w
relacjach migdzyludzkich; juz w czasach sredniowiecza zapisy, ktore miaty forme przeka-
zywanych narracji wptywaty ijednoczesnie ksztattowaly $wiadomos¢ zbiorowa spote-
czefistwa®®, Historie sg doskonatym narzedziem nauki, zapamietywania, wigzania faktow
i poznawania kontekstu danych sytuacji. Pomagaja zrozumie¢ ludzkie dziatania
i motywacje, mogg si¢ roOwniez sta¢ inspiracja do konkretnych dziatan kazdej jednostki.
Dzigki tadunkowi emocjonalnemu, jaki zawarty jest w kazdej opowiesci, zostaja one w
pamigci dtuzej niz suche fakty, liczby czy definicje. Techniki narracji, mimo ze od lat nie
ulegly znacznym zmianom, potrafia opanowaé chaos informacyjny, czynigc z opowiesci
narzgdzie budowy identyfikacji i przynalezno$ci, a zarazem inspiracj¢ do dzielenia si¢
emocjami oraz magia miejsca z innymi**. Z tych powoddw marketing narracyjny*® zysku-
je coraz bardziej na popularnosci i jest konsekwentnie wdrazany zarowno przez najwiek-
sze marki, jak i jednostki terytorialne na calym $wiecie. Storrytelling to sztuka uzy-
wania slow oraz metafor w taki sposob, by zobrazowaly one pewna ide¢ czy zamyst w
sposob pobudzajacy wyobraznig¢ odbiorcy i poruszajacy jego emocje. Pawet Tkaczyk jako

11 K. Florys, B. Kazior, Badanie obszaru LGR w zakresie mozliwosci wdrozenia questingu na obszarze Lokalnej
Grupy Rybackiej Stowarzyszenia Dolina Karpia, Fundacja Miejsc i Ludzi Aktywnych, Krakéw 2011, s. 4-5.

12E, Mistkiewicz,op. cit., s. 43.
lbidem, s. 45.
“Ibidem, s. 102.

1 Marketing narracyjny jest jednym z podstawowych narzedzi brandingu, polega on na przekazywaniu wartosci
danej marki w przystepny dla odbiorcy sposob za pomoca odpowiednio skonstruowanych historii i opowiesci.
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podstawowe zasady, ktdére muszg zosta¢ spetnione, by opowies¢ spetnita swoja funkcje,
wskazat!6;

1. opowiedzenie konkretnej historii konkretnego bohatera;

2. opowiedzenie o konflikcie, ktory wyrazony jest przez pozbawienie bohatera cze-
gos, co bardzo chce mie¢, oraz o dazeniu i przezwycigzaniu spotykanych na dro-
dze trudnosci;

3. zaangazowanie emocji odbiorcy poprzez odwolanie si¢ do koncepcji monomitu
(nalezy da¢ bohaterowi opowiesci towarzyszy, oszustow, ktorych spotyka na
swojej drodze, ale takze cel);

4. w trakcie opowieSci nalezy uzywac charakterystycznych markerow, dzigki kto-
rym opowies¢ odrézni si¢ od innych i zostanie zapamigtana.

Z Kkolei Eryk Mistewicz w swojej publikacji Marketing narracyjny. Jak budowaé historie,
podaje pie¢ elementéw, ktérymi powinna cechowad si¢ dobra narracja w kontekscie
sprzedazy. Nalezg do nich: pasja, personalizacja, antagonistyka, chwila $wiadomosci oraz
zwyciestwo. Scenariusz gry miejskiej czy questingu utozony wedtug tych zasad ma wiek-
sza moc oddziatywania na uczestnikow, a w konsekwencji buduje silniejsza wigz emocjo-
nalng.

4. QUESTING | GRY MIEJSKIE W RZESZOWIE

Podobnie jak inne jednostki terytorialne, Rzeszow rowniez korzysta z dziatan marke-
tingowych opartych na questingu czy formule gry miejskiej. Jedng z mocnych stron tego
typu przedsigwzie¢ jest fakt, ze questing i gry miejskie nie muszg by¢ inicjowane przez
administracje, lecz mogg powstawaé spontanicznie jako efekt dziatalnosci organizacji
pozarzadowych, zrzeszen, stowarzyszen, a nawet pojedynczych mieszkancOw miasta.
Rola jednostek odpowiedzialnych za marketing terytorialny (na szczeblu miasta, powiatu
czy wojewddztwa) moze ograniczy¢ sie w tym wypadku jedynie do koordynacji przed-
siewzig¢, udzielenia pomocy merytorycznej lub udostgpnianiu wlasnych kanatéw komu-
nikacyjnych w celu wzmocnienia ich promocji. Gry miejskie i zrealizowane w Rzeszowie
questingi mozna podzieli¢ na trzy podstawowe kategorie:

1. opowiadajgce o miescie i jego historii;

2. nieopowiadajgce o miescie i jego historii, lecz nawiazujace do pewnego szersze-

go kontekstu, w ktérym sa umiejscowione;

3. stricte rozrywkowe.

Kazda z wymienionych kategorii ma witasng narracj¢ i odwoluje si¢ do innych emocji.
Niezaleznie jednak od swojej specyfiki speilnia podstawowy cel strategiczny -
zaciekawienie odbiorcow i zachecenie ich do eksploatacji miejskiej przestrzeni.

5. GRY MIEJSKIE I QUESTY OPOWIADAJACE O MIESCIE

Wydziat Promocji i Wspolpracy Miedzynarodowej Urzedu Miasta Rzeszowa
przy wspotpracy z firmg Planet PR przygotowal trzy scenariusze wypraw bezposrednio
nawigzujacych do historii miasta. Jest to zatem questing oficjalny, dostepny bezplatnie
w Ratuszu, punktach informacyjnych oraz na specjalistycznej stronie WWW (w formie

18p, Tkaczyk, Co storytelling moze daé marce? ,Marketing w praktyce”, www.essentis.pl/czytelnia/ekspert-

radzi/293-co-storytelling-moze-dac-marce(dostep: 12.05.2014).
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ulotki badz pliku .pdf do pobrania z witryny)*’. Pierwsza z nich sa Opowiesci rzeszow-
skiego kupca, scenariusz majacy na celu przyblizenie historii lokacji i rozwoju miasta oraz
stworzenie $redniowiecznego klimatu jarmarkdw. ,,Jej trasa wyznaczona jest w rynku oraz
okolicznych ulicach, przez co przybliza detale architektury miejskiej m.in. kos$ciolow
i kamienic. Uczestnicy wyprawy dowiaduja sie, jak wygladal Rzeszow w XVIII wieku, i
poznajg historig ratusza”!8, Uczestnicy questingu podazaja szlakiem wyznaczonym przez
rymowang opowie$¢ kupca, uzupehiajac w niej brakujace stowa i zbierajac litery sktada-
jace si¢ na hasto konicowe. Ostatni punkt questu znajduje si¢ w holu Podziemnej Trasy
Turystycznej, gdzie nauczestnikow czeka ,,skarb” oraz mozliwo$¢ podbicia oficjalng
pieczatka ulotki jako dowdd ukonczenia zadania. Nutki historii w rzeszowskich pomnikach
to tytut drugiego oficjalnego questu. Jego budowa i sposob narracji sa bardzo zblizone do
Opowiesci rzeszowskiego kupca, jednak w tym wypadku uczestnicy prowadzeni sg szla-
kiem turystycznym przebiegajacym w sasiedztwie znanych pomnikéw, tablic pamiatko-
wych i budynkow. Sens calego questu, a zarazem styl jego narracji najlepiej oddaje
pierwszy akapit scenariusza:

»Szlak rzeszowskich pomnikéw rozpoczniesz od tego
Wrtasénie monumentu — Czynu Rewolucyjnego.
Lacznie odwiedzisz kilkanascie pomnikow; dodaj jeszcze do nich
Trzydziedci sze$é¢ dziel sztuki misternie rzezbionych, co w Rzeszowie stoi”*°.

Podobnie jak w wypadku pierwszego opisywanego scenariusza uczestnicy zaba-
wy uzupelniajg brakujgce stowa w opowiesci (odnoszgce si¢ do pomnikdw i budynkow) w
celu odnalezienia finalnej ,,nutki” — obiektu poszukiwan. W roku 2012 tworcy scenariu-
szoéw z firmy Planet PR przygotowali do kazdego z opisanych questéw specjalne zadania
praktyczne, czynigc z nich de facto gre miejska. Urozmaicone questy byty jedng z gtow-
nych atrakcji zaoferowanych zwiedzajacym Rzeszow uczestnikom konferencji Internet-
Beta 20122, Trzeci z dostgpnych scenariuszy Legendy Rzecha stanowi wariacje dwéch
pozostatych questow.

Historia Rzeszowa — rowerowa gra migjska zostata przygotowana z okazji Swie-
ta Cyklicznego w 2012 roku przez Stowarzyszenie na Rzecz Aktywnosci Spoteczno-
Artystycznej. Jak wyjasnit zatozenia scenariusza Grzegorz Chudzik, Prezes Stowarzysze-
nia: ,,Fabute wymysliliémy, studiujgc losy Leopolda Lisa-Kuli i badajac historie Strzel-
cow, do ktorych nalezat”?l. Zawodnicy poruszali sie glownie po terenie Starego Miasta i
odwiedzali miejsca zwigzane z postacig Lisa-Kuli, napotykajac cztonkdéw Zwigzku Strze-
leckiego ,,Strzelec”, ucharakteryzowanych w przekonujacy sposob. Trasa gry wiodta
miedzy innymi obok II Liceum Ogolnoksztatcacego (gdzie Lis-Kula uczgszczat), przez

1Questing, http://questing.pl/t/rzeszow (dostep: 12.05.2014).

BGdzie  questowaé?,  http://questing.pl/gdzie-questowac/quest-opowiesci-rzeszowskiego-kupca/  (dostep:
12.05.2014).

Ypora ruszy¢ na poszukiwania, http:/lwww.rzeszow.pl/turystyka/questing-pora-ruszyc-na-poszukiwania/nutki-
historii-w-rzeszowskich-pomnikach (dostep: 12 maja 2014).

2Questing na InternetBeta2012,  http://questing.pl/aktualnosci/questing-na-internet-beta-2012/  (dostep:
12.05.2014).

AStowarzyszenie na rzecz Aktywnosci Spoleczno-Artystycznej,
http://www.icimss.edu.pl/tkt/index.php?link=_artysta&id=583 [dost¢p: 12.05.2014 r.].
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Olszynki (gdzie wiosng 1911 r. zalozyl tajne stowarzyszenie), cmentarz na Pobitnem
(gdzie odbyt si¢ jego pogrzeb), koniczac si¢ przy tablicy pamigtkowej, poswigconej jego
imieniu??. Sama gra zostala zaprojektowana na czas okolo dwdch godzin, a uczestnicy
przemieszczali sie na jej trasie za pomoca roweroOw. Gra zostala oparta na popularnej
formule AlleyCat, oznaczajacej, ze uczestnicy rywalizacji musieli dotrze¢ do wyznaczo-
nych na mapie punktéw, w ktorych wykonywali zadania specjalne.

6. GRY MIEJSKIE NIEOPOWIADAJACE O MIESCIE

Na terenie Rzeszowa rozegrano rowniez gry miejskie nicopowiadajace bezpo-
$rednio o miescie i jego historii, lecz odwotujace si¢ do pewnego szerszego kontekstu
zrozumiatego dla uczestnikow (mieszkancow i turystow). Szerszym kontekstem gry miej-
skiej lub questu moze by¢ na przyktad epizodyczna rola miasta w ogélnokrajowym wyda-
rzeniu, jego potozenie w konkretnym regionie lub przynaleznos¢ do organizacji czy sto-
warzyszenia zrzeszajacego jednostki terytorialne. Przyktadem gry miejskiej bazujacej na
tego typu narracji jest gra Trans Press 2013, rozegrana w Rzeszowie 1 czerwca 2013 r.
Gra byla jedna z pigciu gier miejskich, zorganizowanych w ramach Programu Wspoipracy
Transgranicznej Rzeczpospolita Polska Republika Stowacka 2007-2013 przy wspolpracy
z ,,Gazeta Wyborczg”; pozostate gry odbyly si¢ w Nowym Sgczu, Bielsku-Biatej oraz
miejscowosciach polozonych na Stowacji — w Zylinie i Preszowie?. Projekt czesciowo
sfinansowano ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego. Celem przedsigwziecia byto przyblizenie uczestnikom zabawy topografii i
historii terenéw polsko-stowackiego pogranicza oraz zadan realizowanych w ramach
Programu Wspotpracy Transgranicznej. Zawodnicy wcielali si¢ w rol¢ dziennikarzy zbie-
rajacych materiaty do wybrakowanego, pierwszego numeru gazety — ,,Kuriera transgra-
nicznego”. Grupa docelowa gry byty rodziny z dzie¢mi w wieku do czternastu lat, co nie
wykluczato jednak mozliwos$ci zgtoszenia druzyny sktadajacej si¢ z przedstawicieli do-
wolnej kategorii wiekowej. Druzyny mogty si¢ sktada¢ z dwoch do trzech zawodnikow.
Z oficjalnych materiatdéw przygotowanych na potrzeby gry mozna byto si¢ dowiedzie¢, ze
»podczas pieciogodzinnej zabawy czekaja na Was skomplikowane zadania wymagajace
sporej wyobrazni, przydatne kursy, nietypowe prace redakcyjne i zdarzenia losowe,
0 ktérych poinformujemy Was sms-em. Sami utozycie swojg trase podrdzy i wybierzecie
zadania, ktore chcielibyscie wykona¢”?*. Kolejne stacje, czyli punkty kontrolne gry, byty
obsadzone przez organizatorow, ktoérzy przekazywali uczestnikom szczegdtowe informa-
cje dotyczace zadan, kontrolowali ich wykonanie, a nastgpnie oceniali, przyznajac punkty
— w tym wypadku byty to ,,euroztote”, czyli fikcyjna waluta. O zwycigstwie decydowaty
liczba zdobytych ,,euroztotych” oraz czas, w ktorym druzyna zakonczyla przygotowana
trasg. Najmocniejsza strong przeprowadzonej gry byla réznorodno$¢ przygotowanych
zadan, wymagajacych zarowno aktywnosci fizycznej, jak i umystowej oraz zaangazowa-
nie wielu 0so6b przy obstudze stanowisk. Niestety scenariusz gry nie przewidywatl alterna-
tywnych rozwigzan, ktore moglyby zosta¢ zastosowane w Wypadku zlej pogody (wszyst-
kie stacje znajdowaty sie w przestrzeni niezadaszonej). W zwigzku z obfitymi opadami

2Cykliczna gra miejska, http://www.rzeszow.roweres.pl/index.php/mapa-stacji/156-wito-cykliczne.html (dostep:
12.05.2014).

2 pL-SK 2007-2013, http://pl.plsk.eu/index/ (dostep: 12.05.2014).
%Gra miejska TRANS PRESS 2013!, http://pl.plsk.eu/news/?lang_id=3&id_news=1198 (dostep: 12.05.2014).
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deszczu niektére zadania byly wyjatkowo utrudnione, co spowodowato liczne wycofywa-
nie sie druzyn z rywalizacji. W wydarzeniu wzieto udzial okoto 20 druzyn, jednak nie sg
to dane oficjalne (organizatorzy nie byli rowniez w stanie poda¢ liczby druzyn, ktdre
ukonczyty gre). Nalezy podkresli¢, ze gra zostata ciekawie przygotowana, a jej scenariusz
byt rozbudowany i angazujacy na wielu poziomach, spetniajac zaréwno cele edukacyjne,
jak i rozrywkowe.

Kolejng gra odwotujaca si¢ do szerszego kontekstu (a mianowicie przynaleznosci
do Unii Europejskiej i zwiagzanymi z nig programami wspierajacymi rozwoj regionalny)
byta Europejska Gra Miejska. Wydarzenie zostato przygotowane przez Regionalny Osro-
dek Debaty Migdzynarodowej w Rzeszowie wspolnie z Urzegdem Marszatkowskim Wo-
jewodztwa Podkarpackiego i Urzedem Miasta Rzeszowa z okazji dziesigciolecia cztonko-
stwa Polski w Unii Europejskiej. Scenariusz gry nie korzystat z metod role-playing, sku-
piajac si¢ jedynie na przeprowadzeniu uczestnikow przez $cisle wyznaczong trase.
Wszystkie punkty kontrolne byly obsadzone przez organizatorow, ktorzy wprowadzali
uczestnikow w konkretne zadanie, kontrolowali jego wykonanie, a nastepnie potwierdzali
to specjalng pieczecia. Wszystkie stacje zlokalizowano w okolicy Staréwki w Rzeszowie,
w budynkach i miejscach, ktére zmodernizowano lub przeksztatcono dzigki wsparciu
finansowemu Unii Europejskiej. Zadania dotyczyly znajomosci Unii Europejskiej (sktadu
panstw cztonkowskich, historii Unii, zasad jej funkcjonowania itd.) i przeprowadzono je
w formie quizow lub uzupetnianek. Jak mozna byto przeczytac¢ na oficjalnej stronie inter-
netowej organizatora: ,,W samej Grze udzial wziety 24 grupy, tacznie 100 osob — od Kil-
kulatkéw po osoby po 50. roku zycia, tak wigc Gre mozna uzna¢ za mi¢dzypokoleniowy
event”?5, jednakze biorgc pod uwage liczbe zaangazowanych instytucji i kanatéw promo-
Cji, nie mozna tego wyniku uzna¢ za dobry. Chociaz gra zostala starannie przygotowana i
zaangazowano liczny personel do jej przeprowadzenia, to najszybsze druzyny (o zwycie-
stwie decydowata jedynie szybkos¢ przebycia trasy) ukonczyty ja w czasie krétszym niz
godzina. Zaprojektowanie tak krotkiej trasy jest niekorzystne z punktu widzenia jakos$ci
przedsigwzigcia, gdyz zawodnicy nie maja mozliwosci ,,wciagnigcia si¢” w scenariusz.
Walory edukacyjne i rozrywkowe gry réwniez nie zostaly w pelni wykorzystane, gdyz
druzyny, zdajac sobie sprawe, ze decyduje jedynie kryterium czasu (brak zréznicowania
oceny jako$ci wykonanego zadania), quizy i uzupehianki wykonywaty jak najszybciej,
nie szukajac dodatkowych informacji i nie poglebiajac ich.

7. ROZRYWKOWE GRY MIEJSKIE

Gry rozrywkowe moga, jednakze nie musza wykazywaé walorow edukacyjnych,
ograniczajac si¢ do swojej podstawowej funkcji, jaka jest wywotanie emocji (zwigzanych
z przestrzenia miejska). Gra rozrywkowa moze si¢ opiera¢ niemalze na dowolnej fabule
i nie musi nawigzywaé¢ do zadnych historycznych wydarzen czy kontekstu, w ktorym
osadzona jest jednostka terytorialna. Jako przyktad tego typu gry mozna podaé Mape
SkarbOw zorganizowang przez Stowarzyszenie My Life Rzeszéw w ramach studenckiego
festiwalu ,,KultURalia” Uniwersytetu Rzeszowskiego w 2013 roku. Gra zostata skierowa-
na do studentow wszystkich rzeszowskich uczelni i zgromadzita ponad 350 uczestnikéw
(podzielonych na dwu- i trzyosobowe druzyny)?®. Kazda z druzyn otrzymata mape, ktéra

BEuropejska Gra Miejska, http://www.rodm-rzeszow.pl/aktualnosci, EUROPEJSKA-GRA-MIEJSKA-juz-za-
nami-.html (dostep: 12.05.2014).

2K ultURalia, https://www.facebook.com/kultURaliaUR (dostep: 12.05.2014).
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kierowata zawodnikow w Wyznaczone miejsca, znajdujace si¢ w okolicy centrum Rze-
szowa. Kazde z miejsc zawierato wskazowke, umozliwiajaca odgadniecie ukrytego hasta,
sktadajacego si¢ z dziewieciu cyfr. Cyfry uktadaly si¢ w numer telefonu, pod ktéry musia-
fa zadzwoni¢ zwycigska druzyna. ,,Mapa Skarbow” odroznia si¢ od pozostalych przykta-
dow tym, ze zastosowano kody QR, ktore zawieraty wskazowki i informacje o nagrodach
dodatkowych. Kody QR umieszczono na plakatach zawieszonych w okolicy stacji kon-
trolnych. O zwyciestwie decydowat czas wykonania zadan, jednakze wigkszo$¢ druzyn
skoncentrowata sie na zdobywaniu nagrod dodatkowych (ufundowanych przez restauracje
potozone w centrum Rzeszowa). Fabuta gry nie zachgcata zawodnikow do pozyskiwania
informacji na temat miasta, jednakze trasa zostala poprowadzona przez cieckawe, mato
uczeszczane fragmenty przestrzeni miejskiej. Ciekawostka i pewnego typu innowacja
byty rowniez kody QR, dotychczas niezastosowane w zadnej innej grze miejskiej w Rze-
szowie. Organizatorzy gry uczyli zawodnikdéw obstugi aplikacji pozwalajacej na skano-
wanie kodow QR oraz bezptatnie udostepnili ja, tak wigc kazdy zawodnik mogt pobraé
program na swoj smartrfon. Obfito§¢ nagréd oraz wykorzystanie nowoczesnych technolo-
gii sprawily, ze gra wzbudzila silne emocje wsrod zawodnikow.

Inng grag miejska nakierowang stricte na rozrywke byto wydarzenie My Life Ro-
mance, zorganizowane rowniez przez Stowarzyszenie My Life Rzeszéw z okazji walen-
tynek w 2013 roku®. Uczestnicy gry zostali poprowadzeni tras3 po klubach
i restauracjach znajdujacych si¢ w centrum Rzeszowa, gdzie rozwigzywali zadania przy-
gotowane przez cztonkoéw stowarzyszenia. Czas rozwigzania zadan nie odgrywal roli,
a zawodnicy nie musieli przeby¢ calej zaprojektowanej trasy. Punkty uzyskiwali dzigki
udziatowi w konkursach oraz dzieki zakupowi dan i napojow w wyznaczonych restaura-
cjach i klubach. Gra zostala zakonczona o potnocy, kiedy to wszystkie zespoty oddaty
swoje karty gry ze zdobytymi punktami. Po podliczeniu punktow wyloniono zwyciezce,
kolejne zespotly za$ walczyly o nagrody pocieszenia w konkursie tanecznym. Gra My Life
Romance jako przestrzen rywalizacji wykorzystata wylacznie lokale prywatne, co zdecy-
dowanie odroznia t¢ gre od wszystkich innych przedsigwzigé tego typu. Jej celem byta
promocja rzeszowskich klub6éw, a w konsekwencji animacja przestrzeni centrum miasta
i zachecenie mlodych mieszkancow do spedzania wolnego czasu w przestrzeniach klubo-

wych.

8. PODSUMOWANIE

Questing oraz gry miejskie przyciagaja uczestnikow mozliwoscig rywalizacji
i atrakcyjnej zabawy, pozwalajac spedzi¢ czas z rodzing i przyjaciotmi w niekonwencjo-
nalny i ciekawy sposob. Dodatkows zaletg jest takze t0, ze czgsto jest to jedyna mozli-
wo$¢ dotarcia do miejsc na co dzien niezauwazalnych lub takich, do ktoérych nie ma wste-
pu dla kazdego. Do korzySci wynikajacych z zastosowania gier miejskich i questingu
naleza:

1. odkrycie (czasem nawet na nowo) danego miasta poprzez wykorzystanie wyjat-
kowych elementow oraz historii, ktore sa zwiazane z dziedzictwem przyrodni-
czym i kulturowym danego miejsca;

2. aktywizacja lokalnej spotecznosci — nie tylko dzieci, ale takze mtodziezy, studen-
tow i 0sOb dorostych;

Z'Stowarzyszenie My Life Rzeszow, https://www.facebook.com/MyLifeRzeszow (dostep: 12.05.2014).
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3. aspekt edukacyjny;
4. promocja miasta poprzez wykorzystanie nowoczesnej formy promocji turystyki.
Questin i gry miejskie zyskuja na popularnos$ci, a organy zarzadzajace promocja

jednostek terytorialnych coraz cze$ciej siegaja po rozwigzania tego typu. Gry miejskie czy
scenariusze questingu angazuja zaréwno odbiorcéw wewnetrznych, jak i zewnetrznych,
dla ktérych sa ciekawym i oryginalnym sposobem na zwiedzenie nowego miejsca. Niski
koszt przeprowadzenia i szeroka grupa docelowa odbiorcow czynig z gier miejskich i
scenariuszy questingowych wyjatkowo ciekawe narzedzie promocji jednostki terytorial-
nej. Liczba dostepnych scenariuszow questingu oraz liczba przeprowadzonych gier miej-
skich w Rzeszowie nie jest imponujaca, jednakze nalezy wskaza¢ na pozytywny trend.
Poczawszy od roku 2012, pojawia si¢ ich zdecydowanie coraz wigcej, a raz przeprowa-
dzone gry miejskie zmieniaja si¢ w wydarzenia cykliczne.
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THE POTENTIAL OF CITY GAMES AND QUESTING AS A TOOL OF TERRI-
TORIAL MARKETING - AN ANALYSIS ON THE EXAMPLE
OF THE CITY OF RZESZOW

The authors analyze city games and questing as an innovative and attractive marketing
tool.With the call of authentic emotion and engagement among customers, these tools create
a win-win sales situation and build a positive brand image. The authors describe the oppor-
tunities offered by the use of storytelling in building a positive emotional relationship to the
product, service, and in particular territorial unit-region, city, village, and the rules for its
correct use. Taking into account the objectives of territorial marketing authors divide city
games and questing scenarios into three categories: telling about the city and its history, not
telling about the city and its history, but referring to a broader context and finally city
games and questing that are strictly entertainment. The analysis of these categories was car-
ried out on the example of the city of Rzeszéw, which was the scene of numerous city
games; moreover, the city has its own questing scenarios. Available questing scenarios and
city games have been characterized in terms of their design, target group and potential to
build a positive image of the city. The authors conclude by saying that city games and
questing scenarios are a valuable and original way to promote territorial units, because: they
are cheap to implement, they allow for a discovery of the city through the use of exceptional
elements and its history, activate the local community and have educational value.
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