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O projekcie KrADE 

Projekt badawczy pt. ĂOpracowanie mapy krakowskich salon·w gier arcade jako czňŜci Turystycznego 

Szlaku Cyfrowego Dziedzictwa Kulturowegoò (KrADE) jest inicjatywŃ realizowanŃ wsp·lnie przez Karola Kr·la  

z Laboratorium Cyfrowego Dziedzictwa Kulturowego Uniwersytetu Rolniczego w Krakowie oraz dziennikarza 

Ğukasza Dziatkiewicza z Polskiego Stowarzyszenia Flipperowego. Celem projektu KrADE jest inwentaryzacja  

i dokumentacja dawnych, ale takŨe obecnych salon·w gier arcade w Krakowie oraz miejsc, gdzie dostňpne byğy 

takie automaty, kt·re w latach 70., 80. i 90. XX wieku ksztağtowağy ĂcyfrowŃ toŨsamoŜĺò wielu pokoleŒ. Efektem 

prac jest interaktywna mapa online oraz niniejsza monografia pt. ĂKrakowski Szlak Arcadeò, zawierajŃce opisy 

lokalizacji, wspomnienia, komentarze oraz archiwalne fotografie. 

Odkrywamy ludzi i miejsca tworzŃce historiň krakowskiego arcade  

na Turystycznym Szlaku Cyfrowego Dziedzictwa Kulturowego. 

Projekt stanowi kontynuacjň dziağaŒ zapoczŃtkowanych w ramach og·lnopolskiej inicjatywy pn. 

ĂTurystyczny Szlak Cyfrowego Dziedzictwa Kulturowegoò, realizowanej przez Laboratorium Cyfrowego 

Dziedzictwa Kulturowego URK we wsp·ğpracy z Muzeum Elektroniki w Krakowie. Inicjatywa ta ma na celu 

dokumentowanie i popularyzacjň miejsc zwiŃzanych z historiŃ technologii i kultury cyfrowej w Polsce ï od 

punkt·w edukacji informatycznej i dawnych pracowni komputerowych po przestrzenie cyfrowej rozrywki i lokalne 

centra kultury. KrADE stanowi lokalnŃ odsğonň Turystycznego Szlaku Cyfrowego Dziedzictwa Kulturowego, 

koncentrujŃc siň na unikalnym dziedzictwie Krakowa. Projekt nie tylko identyfikuje i opisuje miejsca waŨne dla 

rozwoju kultury cyfrowej w mieŜcie, lecz takŨe ğŃczy je z narracjŃ edukacyjnŃ i historycznŃ, umoŨliwiajŃc 

tworzenie ŜcieŨek zwiedzania, materiağ·w edukacyjnych oraz interaktywnych form popularyzacji wiedzy. Dziňki 

temu KrADE uzupeğnia dotychczasowy zakres og·lnopolskiej inicjatywy, nadajŃc jej miejski wymiar i podkreŜlajŃc 

znaczenie Krakowa jako jednego z kluczowych oŜrodk·w rozwoju technologii informatycznych, gier wideo  

i kultury cyfrowej. 

Niniejsze badania sŃ czňŜciŃ projektu pt. ĂWiňkszy potencjağ nauk o zarzŃdzaniu i jakoŜci poprzez 

lepsze wykorzystanie kapitağu polskiej wsiò, dofinansowanego ze Ŝrodk·w budŨetu paŒstwa w ramach programu 

Ministra Nauki pod nazwŃ ĂRegionalna Inicjatywa DoskonağoŜciò. 

Szczeg·lne podziňkowania dla nastňpujŃcych os·b i firm: Arek, Jakub, Bartosz Mszyca, Artur i Ğukasz 

Bazarnik z Muzeum Elektroniki w Krakowie, Tomek Trzaskalik, Grzegorz Psonka, Krakow Arcade Museum, 

Marek Jasicki, Grzegorz Psionka, Stanisğaw Perek, Krzysztof Janarek, Tomek Kňdzierski, Zbigniew Buğat i Marcin 

Buğat, Tomasz Kantyka, Jacek ChruŜciŒski, Ryszard, Grzegorz ZiemiaŒski. 
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Wstňp 

 Krak·w od zawsze byğ miastem spotkaŒ ï ludzi, kultur, idei, pokoleŒ. Jednak w historii miasta istnieje 

takŨe mniej oczywisty, czňsto pomijany dziŜ wymiar: przestrzenie cyfrowej rozrywki, kt·re w latach 70., 80. i 90. 

ubiegğego wieku ksztağtowağy wyobraŦniň mğodych krakowian i wprowadzağy ich w Ŝwiat technologii cyfrowych. 

Salony gier arcade, flippery, pierwsze automaty wideo i miejsca, w kt·rych Ăwrzutò determinowağ dğugoŜĺ 

przygody ï to fragment Ămiejskiego dziedzictwaò, kt·ry przez dekady pozostawağ Ũywy w pamiňci bywalc·w. 

Projekt Krakowski Szlak Arcade (KrADE) powstağ z potrzeby ocalenia tych wspomnieŒ i przeksztağcenia ich  

w uporzŃdkowanŃ, dostňpnŃ dla wszystkich narracjň. ZebraliŜmy relacje wğaŜcicieli salon·w, operator·w 

automat·w, graczy, kolekcjoner·w i pasjonat·w, a takŨe siňgnňliŜmy do archiw·w, prasy i prywatnych fotografii. 

Dziňki temu moŨliwe stağo siň odtworzenie mapy miejsc, kt·re wsp·ğtworzyğy nie tylko historiň krakowskiej 

rozrywki, lecz takŨe waŨny rozdziağ rozwoju kultury cyfrowej w Polsce. 

 Niniejsza monografia stanowi trzon interaktywnej mapy online oraz Krakowskiego Szlaku Arcade. Jest 

materiağem Ŧr·dğowym dokumentujŃcym lokalizacje dawnych i wsp·ğczesnych salon·w gier, a takŨe historiň ludzi 

i miejsc, kt·re je tworzyğy. Zawarte tu opowieŜci to nie tylko zapis fakt·w, lecz r·wnieŨ kolekcja lokalnych 

mikrohistorii, wspomnieŒ i doŜwiadczeŒ, kt·re wsp·ğtworzŃ klimat epoki, gdy automaty arcade wideo byğy oknem 

na Ŝwiat, a flippery rozbrzmiewağy w piwnicach kamienic, kawiarniach, klubach studenckich itp. Mamy nadziejň, 

Ũe Krakowski Szlak Arcade stanie siň przewodnikiem nie tylko po miejscach, ale i po emocjach: dŦwiňkach 

maszyn, zapachu starych automat·w, rywalizacji przy flipperze oraz chwilach, kt·re definiowağy codziennoŜĺ 

mğodych ludzi sprzed lat. 

 Dziňkujemy wszystkim, kt·rzy podzielili siň swoimi historiami. Bez Was tego projektu by nie byğo. 

Zapraszamy do odkrywania Krakowa widzianego przez pryzmat Ăcyfrowej przeszğoŜciò i do wsp·lnego ocalania 

jej przed zapomnieniem. 

 

          

            Autorzy
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Krakowski Szlak Arcade 

 Zgromadzony materiağ prezentuje imponujŃcŃ skalň zjawiska, jakim byğy krakowskie salony gier arcade 

oraz inne miejsca wykorzystujŃce automaty rozrywkowe w drugiej poğowie XX wieku. W dokumentacji ujňto 

ponad 70 lokalizacji, w tym zar·wno najwaŨniejsze, jak i zupeğnie marginalne czy efemeryczne, funkcjonujŃcych 

w r·Ũnych okresach, tj. od wczesnych lat 70. XX wieku aŨ po wsp·ğczesnoŜĺ. Ich charakter byğ niezwykle 

zr·Ũnicowany: od wyspecjalizowanych salon·w gier, przez bary, kawiarnie i kluby studenckie, aŨ po przestrzenie 

w domach handlowych, akademikach, na dworcach czy w lokalach usğugowych. Najstarsze opisane 

przedsiňwziňcia, takie jak Flipper Club przy Rynku Gğ·wnym 24 (lata 1972ï1988) czy lokal w kawiarni 

Zakopianka, ŜwiadczŃ o bardzo wczesnym pojawieniu siň kultury automatowej w centrum Krakowa. Wiele miejsc 

przeŨywağo sw·j rozw·j w latach 80., zaŜ prawdziwy rozkwit nastŃpiğ w latach 90., kiedy automaty arcade wideo  

i flippery stağy siň oczywistym elementem miejskiego pejzaŨu. Opracowanie to nie jest jednak wyczerpujŃce, 

choĺby dlatego, Ũe w latach 90. automaty do gier zrňcznoŜciowych funkcjonowağy w bardzo wielu miejscach,  

a dostňp do Ŧr·değ niewspomnieniowych jest ograniczony. 

 W tekŜcie niniejszej monografii odnotowano kilkadziesiŃt tytuğ·w gier i modeli automat·w, w tym 

klasyczne shootery (Super Cobra, Space Invaders, Commando), dynamiczne bijatyki (Street Fighter, Mortal 

Kombat), symulatory wyŜcig·w (Monaco GP, Out Run) oraz liczne flippery: m.in. Shadow, Terminator 2, Get 

Away czy Fun House. Materiağ dokumentuje r·wnieŨ aktywnoŜĺ wielu operator·w i wğaŜcicieli, takich jak 

Krzysztof Janarek, Adam BraŒka, Stanisğaw Perek czy Zbigniew Buğat, tworzŃcych lokalnŃ sieĺ miejsc 

ksztağtujŃcych pokoleniowe, Ăgrowe doŜwiadczeniaò krakowian. Zgromadzone relacje, zestawione z mapŃ  

i fotografiami archiwalnymi, pozwalajŃ odtworzyĺ nie tylko topografiň salon·w gier, lecz takŨe dynamikň ich 

rozwoju i r·ŨnorodnoŜĺ miejskich mikroŜwiat·w zwiŃzanych z cyfrowŃ rozrywkŃ. 

Materiağy i metody 

 Badania przedstawione w niniejszej monografii majŃ charakter dokumentacyjno-inwentaryzacyjny  

i koncentrujŃ siň na identyfikacji, opisie oraz przestrzennej rekonstrukcji miejsc zwiŃzanych z funkcjonowaniem 

salon·w gier arcade oraz automat·w rozrywkowych do gier zrňcznoŜciowych w Krakowie od lat 70. XX wieku do 

wsp·ğczesnoŜci. Zastosowana metodologia ğŃczy elementy badaŒ jakoŜciowych, archiwalnych oraz kartografii 

kulturowej, a jej podstawowym zağoŨeniem byğo oparcie siň na zweryfikowanych Ŧr·dğach pierwotnych i wt·rnych 

oraz ich uporzŃdkowanie w postaci sp·jnego opracowania tekstowego i kartograficznego [Kr·l i in. 2025a]. 

Kartografia kulturowa (ang. cultural cartography) jest przy tym rozumiana jako pojňcie i podejŜcie badawcze 

odnoszŃce siň do mapowania zjawisk kulturowych, analizowania relacji miňdzy kulturŃ a przestrzeniŃ oraz 

interpretowania spoğecznych praktyk w kontekŜcie ich przestrzennego rozmieszczenia [Cosgrove 2008, Mes²as-

Lema i in. 2024]. W tym ujňciu mapa peğni funkcjň narzňdzia remiksu pamiňci i narracji przestrzennej, a nie 

wyğŃcznie dokumentacji lokalizacji [Giaccardi 2012]. Celem pracy byğo zidentyfikowanie i udokumentowanie 

dawnych oraz wsp·ğczesnych lokalizacji salon·w gier arcade, flipper·w i automat·w rozrywkowych 
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funkcjonujŃcych na terenie Krakowa, a takŨe odtworzenie topografii miejskiej kultury arcade, obejmujŃcej 

zar·wno wyspecjalizowane salony gier, jak i bary, kawiarnie, kluby i domy studenckie, domy handlowe, a takŨe 

inne przestrzenie, w kt·rych instalowano automaty. Istotnym celem byğo r·wnieŨ zebranie i utrwalenie relacji 

wspomnieniowych os·b bezpoŜrednio zwiŃzanych z krakowskŃ scenŃ arcade, w tym operator·w, wğaŜcicieli  

i uŨytkownik·w automat·w, traktowanych jako niematerialny komponent cyfrowego dziedzictwa kulturowego 

[Hoskins 2009]. Udokumentowany zas·b stanowiğ podstawň do opracowania materiağu Ŧr·dğowego dla 

interaktywnej mapy online oraz Krakowskiego Szlaku Arcade, bňdŃcego lokalnŃ odsğonŃ og·lnopolskiej 

inicjatywy Turystycznego Szlaku Cyfrowego Dziedzictwa Kulturowego [Kr·l 2024]. Dziağanie to wpisuje siň  

w partycypacyjne i narracyjne podejŜcie do dziedzictwa kulturowego [Giaccardi 2012]. W zwiŃzku z tym,  

w niniejszej pracy przyjňto nastňpujŃce cele szczeg·ğowe: 

1. Zidentyfikowanie i udokumentowanie dawnych lokalizacji salon·w gier arcade, flipper·w i automat·w 

rozrywkowych funkcjonujŃcych na terenie Krakowa. 

2. Odtworzenie topografii miejskiej kultury arcade, obejmujŃcej zar·wno wyspecjalizowane salony gier, jak  

i bary, kawiarnie, kluby studenckie, domy handlowe, akademiki oraz inne przestrzenie, w kt·rych 

funkcjonowağy automaty. 

3. Zebranie i utrwalenie relacji wspomnieniowych os·b zwiŃzanych z krakowskŃ scenŃ arcade, jako 

niematerialnego komponentu cyfrowego dziedzictwa kulturowego. 

4. Zebranie materiağu Ŧr·dğowego dla interaktywnej mapy online oraz Krakowskiego Szlaku Arcade, 

stanowiŃcego lokalnŃ odsğonň inicjatywy Turystycznego Szlaku Cyfrowego Dziedzictwa Kulturowego. 

Remiksowanie jako strategia ochrony dziedzictwa cyfrowego 

 Manuskrypt ĂKrakowski Szlak Arcadeò realizuje remiksowanie jako metodň ochrony przed utratŃ 

dziedzictwa cyfrowego, polegajŃcŃ na rekonstrukcji i integracji rozproszonych, fragmentarycznych  

i niematerialnych Ŝlad·w kultury arcade w sp·jnŃ narracjň przestrzennŃ, dokumentujŃcŃ nie tyle obiekty, co 

praktyki, doŜwiadczenia i pamiňĺ miejskŃ. W kontekŜcie dziedzictwa cyfrowego remiksowanie naleŨy rozumieĺ 

nie jako swobodnŃ praktykň tw·rczŃ, lecz jako strategiň epistemologicznŃ i konserwatorskŃ, stosowanŃ  

w sytuacji nieodwracalnej utraty oryginalnych artefakt·w, danych lub Ŝrodowisk technologicznych. Dziedzictwo 

cyfrowe, w przeciwieŒstwie do dziedzictwa materialnego, charakteryzuje siň wysokŃ efemerycznoŜciŃ, 

zaleŨnoŜciŃ od infrastruktury technicznej oraz szybkim procesem dezaktualizacji noŜnik·w, format·w  

i interfejs·w (zob. ang. bit rot, link rot [Kr·l i Zdonek 2019]). W efekcie zachowanie go w formie Ăautentycznego 

obiektuò czňsto nie jest moŨliwe. Remiksowanie polega w·wczas na ğŃczeniu fragmentarycznych Ŝlad·w, w tym 

relacji uŨytkownik·w, materiağ·w ikonograficznych, zapis·w prasowych, danych lokalizacyjnych oraz 

wsp·ğczesnych reinterpretacji przestrzeni, w celu odtworzenia sensu kulturowego i spoğecznej funkcji utraconych 

zjawisk cyfrowych. Tego typu podejŜcie przesuwa akcent z ochrony artefaktu na ochronň i zachowanie od 

utracenia praktyk, doŜwiadczeŒ i pamiňci zbiorowej, traktowanych jako r·wnoprawny komponent dziedzictwa. 



9 | S t r o n a  

 

 Remiksowanie dziedzictwa cyfrowego wpisuje siň r·wnieŨ w szersze koncepcje pamiňci sieciowej  

i postarchiwalnej, w kt·rych przeszğoŜĺ nie jest stabilnym zasobem przechowywanym w archiwum, lecz 

dynamicznŃ cağoŜciŃ powstajŃcŃ na styku technologii, narracji i doŜwiadczenia. W tym ujňciu rekonstrukcja 

dawnych przestrzeni cyfrowej rozrywki, takich jak salony gier arcade, nie polega na wiernym odtworzeniu ich 

materialnego wyglŃdu, lecz na stworzeniu narracji przestrzennej zdolnej do ponownego zakorzenienia pamiňci  

w krajobrazie miasta. Remiksowanie umoŨliwia integrowanie warstwy materialnej (istniejŃcych budynk·w  

i lokalizacji), niematerialnej (wspomnieŒ, praktyk grania, uŨytkowania i relacji spoğecznych) oraz cyfrowej (mapy, 

archiwa online, wizualizacje), tworzŃc formň dziedzictwa ĂŨywegoò, dostňpnego i podatnego na dalsze 

interpretacje. W tym sensie Ăremiksò nie stanowi zagroŨenia dla autentycznoŜci, lecz jest warunkiem przetrwania 

dziedzictwa cyfrowego, kt·re bez takiej narracyjnej i medialnej rekonstrukcji ulegğoby cağkowitemu zanikowi. 

ťr·dğa i materiağ badawczy 

 Materiağ badawczy wykorzystany w pracy obejmowağ relacje ustne i pisemne stanowiŃce Ŧr·dğa 

pierwotne, pozyskane od os·b bezpoŜrednio zwiŃzanych z funkcjonowaniem krakowskich salon·w gier arcade. 

Byğy to wypowiedzi wğaŜcicieli i operator·w automat·w, pracownik·w lokali, kolekcjoner·w oraz wieloletnich 

graczy, gromadzone w formie wywiad·w, korespondencji oraz zapis·w publikowanych w przestrzeni 

internetowej. Relacje te zestawiano i konfrontowano ze sobŃ w celu ograniczenia bğňd·w wynikajŃcych  

z niepewnoŜci pamiňciowej oraz subiektywnego charakteru wspomnieŒ, co jest charakterystyczne dla 

rozproszonych form pamiňci funkcjonujŃcych w Ŝrodowisku sieciowym [Hoskins 2009]. W ujňciu szczeg·ğowym 

materiağ badawczy wykorzystany w pracy obejmowağ: 

Á relacje ustne i pisemne (Ŧr·dğa pierwotne) ï zebrano wspomnienia i wypowiedzi os·b bezpoŜrednio 

zwiŃzanych z funkcjonowaniem krakowskich salon·w gier arcade, w tym wğaŜcicieli i operator·w 

automat·w, pracownik·w lokali oraz uŨytkownik·w. Relacje te pochodziğy z wywiad·w, korespondencji 

oraz wypowiedzi publikowanych w mediach spoğecznoŜciowych i zostağy zestawione oraz 

skonfrontowane ze sobŃ w celu zwiňkszenia wiarygodnoŜci opisu. 

Á materiağy archiwalne i ikonograficzne ï wykorzystano archiwalne fotografie prywatne, zdjňcia 

udostňpnione przez rozm·wc·w oraz materiağy ilustracyjne. Materiağ ikonograficzny peğniğ funkcjň 

pomocniczŃ w identyfikacji miejsc, wyposaŨenia oraz chronologii ich funkcjonowania. 

Á Ŧr·dğa wt·rne i publikacje branŨowe ï uzupeğnieniem zebranego materiağu byğy publikacje prasowe  

i popularnonaukowe poŜwiňcone historii gier arcade, w tym wczeŜniejsze opracowania autor·w projektu 

oraz wywiady publikowane w magazynach branŨowych. ťr·dğa te wykorzystywano wyğŃcznie w zakresie 

potwierdzania fakt·w i dat, bez nadawania im charakteru interpretacyjnego. 

Á materiağy kartograficzne i dane lokalizacyjne ï na podstawie zgromadzonych informacji adresowych oraz 

opis·w topograficznych dokonano lokalizacji poszczeg·lnych obiekt·w w strukturze miasta. Dane te 

stanowiğy podstawň do opracowania mapy krakowskich salon·w gier arcade jako elementu narracji 

przestrzennej Krakowskiego Szlaku Arcade. 
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 Uzupeğnieniem zebranego materiağu byğy archiwalne fotografie prywatne, zdjňcia udostňpnione przez 

rozm·wc·w oraz materiağy ikonograficzne dokumentujŃce zar·wno wnňtrza lokali, jak i konkretne modele 

automat·w. Materiağ wizualny wykorzystywano pomocniczo, gğ·wnie do potwierdzania istnienia danych 

lokalizacji, identyfikacji wyposaŨenia oraz przybliŨonego datowania okres·w funkcjonowania poszczeg·lnych 

miejsc. Dodatkowo korzystano z publikacji prasowych i popularnonaukowych poŜwiňconych historii gier arcade, 

w tym wczeŜniejszych opracowaŒ autor·w projektu oraz wywiad·w publikowanych w magazynach branŨowych, 

kt·re peğniğy funkcjň Ŧr·değ wt·rnych i sğuŨyğy weryfikacji fakt·w [Kr·l 2024, Kr·l i in. 2025b]. 

 Na podstawie zgromadzonych informacji adresowych dokonano lokalizacji poszczeg·lnych obiekt·w  

w strukturze urbanistycznej Krakowa. Dane te stanowiğy podstawň do inwentaryzacji przestrzennej i opracowania 

mapy krakowskich salon·w gier arcade jako elementu narracji przestrzennej szlaku. ĞŃcznie w dokumentacji 

ujňto 73 lokalizacje funkcjonujŃce w r·Ũnych okresach, od poczŃtku lat 70. XX wieku do wsp·ğczesnoŜci, 

charakteryzujŃce siň zr·ŨnicowanŃ formŃ organizacyjnŃ i funkcjonalnŃ. 

 CağoŜĺ prac badawczych osadzono w nurcie kartografii kulturowej, traktujŃc salony gier arcade i miejsca 

z automatami jako elementy miejskiego krajobrazu kulturowego oraz cyfrowego dziedzictwa Krakowa. Na 

podstawie przyjňtych cel·w i materiağu badawczego sformuğowano nastňpujŃce pytania badawcze: 

1. Jakie byğo rozmieszczenie przestrzenne oraz jaka byğa typologia miejsc zwiŃzanych z funkcjonowaniem 

salon·w gier arcade i automat·w rozrywkowych w Krakowie od lat 70. XX wieku do wsp·ğczesnoŜci? 

2. W jaki spos·b krakowskie salony gier arcade i miejsca z automatami wpisywağy siň w strukturň miejskiej 

kultury oraz ksztağtowağy lokalne doŜwiadczenia cyfrowej rozrywki, stanowiŃc element dziedzictwa 

kulturowego miasta? 

 Dalsza czňŜĺ pracy ma nastňpujŃcy ukğad: po rozdziağach wprowadzajŃcych, obejmujŃcych 

charakterystykň projektu KrADE oraz zastosowane materiağy i metody badawcze, przedstawiono szczeg·ğowy, 

katalogowy opis poszczeg·lnych lokalizacji krakowskich salon·w gier arcade i miejsc z automatami 

rozrywkowymi, uporzŃdkowany w formie kolejnych podrozdziağ·w wedğug identyfikowanych obiekt·w, a cağoŜĺ 

zamykajŃ wnioski i podsumowanie. 
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1. Flipper Club 

Lokalizacja: Rynek Gğ·wny 24 

Lata: 1972ï1988  

WğaŜciciel: Krzysztof Janarek, nastňpnie jego Ũona 

 Centrum ï ba, serce Krakowa, to oczywiŜcie Rynek Gğ·wny. KiedyŜ m·wiğo siň Ăna Rynkuò, zwğaszcza  

w kwestii spotkania towarzyskiego. I byğo wiadomo, o kt·ry rynek chodzi (przy czym przez ĂRynekò rozumiano teŨ 

ulice w pobliŨu Rynku Gğ·wnego, a wiňc powiedzmy obrňb plant). Z tym, Ũe wtedy to byğo miejsce dla krakowian. 

Oni dominowali, a dziŜ jest przede wszystkim dla turyst·w oraz... manifestant·w. Niekt·rzy krakowianie nawet 

uwaŨajŃ, Ũe Ăsiedzieĺ na Rynkuò to jest Ăobciachò (choĺ mam wraŨenie, Ũe to siň zmienia). Jednak w latach 80. 

czy 90. w Ũadnym razie tak nie byğo to traktowane. WczeŜniej tym bardziej, wszelako moŨe zaskakiwaĺ, Ũe  

w latach 60. na krakowskim Rynku Gğ·wnym produkowanoé syropy! A konkretnie w piwnicy budynku 

zlokalizowanego w podworcu pod numerem 241. Obecnie sŃ tam apartamenty na wynajem2, zaŜ w kamienicach 

obok ï jak siň ğatwo domyŜliĺ ï lokale gastronomiczne.  

 Salon pod nazwŃ Flipper Club3 zağoŨyğ i prowadziğ krakowski przedsiňbiorca (ciŃgle aktywny), wczeŜniej 

rajdowiec ï Krzysztof Janarek. W automaty Ăwszedğò jeszcze wczeŜniej. Dopytywağem go doŜĺ dogğňbnie na 

potrzeby nadal siň ukazujŃcego magazynu ĂPSX Extremeò (obecnie ostatniego miesiňcznika poŜwiňconego 

grom wideo)4. Krzysztof Janarek we wspomnianej publikacji m·wiğ: ĂW 1972 r. kolega z GdaŒska Jurek Lelito [é] 

nam·wiğ mnie na automaty. On byğ pierwszym w Polsce, kto je sprowadzağ, jakoŜ na samym poczŃtku lat 70. 

zaczŃğ. Miağ teŨ maszyny porozstawiane w klubach i kawiarniach, ale salon·w nie miağ na poczŃtku, dopiero 

p·Ŧniej w GdaŒsku. I to jak m·wiň przed 1972 r. W koŒcu lat 60. na pewno nie byğo w Polsce Ũadnych 

automat·w. W Krakowie dziağağ juŨ wtedy mağy salon w budynku dawnej kawiarni Zakopianka na Plantach. 

NaleŨağ on do Adama BraŒki, dosğownie parň miesiňcy wczeŜniej przede mnŃ go otworzyğ. Ja zaczŃğem jesieniŃ 

1972 r.ò5 Temu obiektowi pana BraŒki (i innym), kt·rego teŨ miağem okazjň poznaĺ i porozmawiaĺ, poŜwiňcony 

jest osobny rozdziağ. A wracajŃc do pana Janarka i jego pierwszych krok·w w dziedzinie automat·w. Pochodziğ 

on z rodziny przedsiňbiorc·w i jak to w takich przypadkach bywa poprosiğ ojca o poŨyczkň na start. KJ: ĂW 1972 

                                                             
1 Dla ğatwiejszej lokalizacji dodam, Ũe Empik jest obok ï pod numerem 23. 
2 Pomimo wielu pr·b i pr·Ŝb, nie udağo mi siň wejŜĺ na teren tej kamienicy. Co wiňcej nawet zarzŃdca nie byğ skğonny zrobiĺ zdjňĺ, tzn. 
zdjňĺ podw·rka, co chciağem pokazaĺ w tym opracowaniu.  
3 To jeden z niewielu polskich przypadk·w, gdzie nie tylko znamy oficjalnŃ nazwň lokalu i byğa to nazwa wğasna (choĺ doŜĺ oczywista),  
a nawet mamy na to dow·d w postaci zdjňcia. 
4 ĂPSX Extremeò stağ siň ostatnim miesiňcznikiem growym po decyzji jego wydawcy Idea Ahead o zamkniňciu drugiego wydawanego 
przezeŒ miesiňcznika ï ĂPixelò. Nastňpnie ĂPSXò zostağ sprzedany. Wywiad z Krzysztofem Janarkiem ukazağ siň w ĂPSX Extremeò  
w numerach 12/2021 oraz 1/2022 [Dziatkiewicz 2021, 2022].   
5 Nie ma pewnoŜci, ale przyjmuje siň, Ũe pierwszym polskim salonem gier na automatach byğ dziağajŃcy na warszawskim MDM-ie. 
Otwarto go w 1972 r. Niestety nie wiemy dokğadnie kiedy. (ĞDz: ĂZ bywalcem tegoŨ, miğoŜnikiem flipper·w do dziŜ takŨe zrobiğem wywiad 
w ĂPSX Extremeò). W lokalu tym byğy zar·wno maszyny zrňcznoŜciowe, jak i hazardowe! Pojawienie siň w PRL-u automat·w wynikağo  
z gierkowskiej odwilŨy. Tymczasem na Wňgry zachodnie automaty do gier zaczňto sprowadzaĺ, aŨ dziesiňĺ lat wczeŜniej.  
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r. byğem po studiach ï na AGH skoŒczyğem eksploatacjň podziemnŃ, nie miağem stağej pracy. Na mŃ proŜbň  

o poŨyczkň tato powiedziağ ĂAle co ty z tym zrobisz?ò, nie dowierzağ, Ũe z tego moŨna Ũyĺ. Automat kosztowağ 15 

tys. zğ. Po miesiŃcu mu m·wiň, Ũe kupiğem drugi (Ŝmiech). Na co on: ĂSkŃd miağeŜ pieniŃdze?ò ï ĂZarobiğem na 

tym jednym, a tu ci oddajň, co poŨyczyğemò. Tego pierwszego pan Janarek wstawiğ do klubu studenckiego Pod 

Jaszczurami (nadal jesteŜmy na Rynku!). ĂTo byğ jakiŜ Williams, chyba dwulicznikowy. PoniewaŨ miağ duŨe 

powodzenie to po miesiŃcu kupiğem drugiego. Tego teŨ tam wstawiğem ï jeden stağ przy oknie, a drugi na Ŝrodku 

sali przy filarzeò.6 

 Krzysztof Janarek (ryc. 1) postanowiğ p·jŜĺ za ciosem i ustawiaĺ kolejne automaty ï ĂPoustawiağem je  

w prawie wszystkich klubach studenckich ï w Rotundzie, na Akademii Ekonomicznej, w ŧaczku, Gwarku itd. I w 

akademikach. W przypadku miasteczka studenckiego zağatwiağem formalnoŜci z jego dyrektorem ï z nim 

podpisywağem umowň na dzierŨawň miejsca. W innych w administracji. Nigdy nie byğo z tym problemu. Sprawň 

uğatwiağo mi wstawienie do Jaszczur·w, bo mogğem pokazaĺ jak to dziağa i gdzieò. ï To jest dla nas niezwykle 

cenna informacja, bowiem potwierdza fakt, Ũe poza knajpami, to kluby studenckie i akademiki byğy najlepszymi 

miejscami na tzw. operatorkň. O jakim m·wimy biznesie ï Pan Janarek podaje konkretne kwoty:  Ă200ï300 zğ  

z tzw. wrzut·w. Tygodniowo. Przy Ŝredniej miesiňcznej pensji 2500 zğò7. Na marginesie warto dodaĺ, Ũe grywano 

o coŜ: kawň, kolejne gry (przegrany opğaca nastňpnŃ grň zwyciňzcy; w latach p·Ŧniejszych funkcjonowağ termin 

tzw. obstawki) lub oczywiŜcie stricte na pieniŃdze. Jednym z najlepszych byğ ·wczesny student medycyny, 

obecnie znany lekarz krakowski. Pan Krzysztof nawet prywatnie nie chce zdradziĺ kto toé 

 

Rycina 1. Krzysztof Janarek przed kamienicŃ, gdzie prowadziğ sw·j sğynny salon (2021).  

ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

 

                                                             
6 CiekawostkŃ jest to, Ũe interesy od flipper·w zaczŃğ teŨ znacznie potňŨniejszy biznesmen, boé sam Warren Buffet. 
7 Wedğug oficjalnych danych Zakğadu UbezpieczeŒ Spoğecznych.  
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 Wspomniany pan Lelito nam·wiğ naszego bohatera na otwarcie salonu. Wedğug niego, gdy automat·w 

jest w jednym miejscu wiňcej, to jest lepszy biznes. Przywoğany juŨ adres na Rynku Krzysztof Janarek znağ: ĂOd 

frontu byğ komis fotograficzny, bywağem tam szukajŃc r·Ũnych staroci. Zobaczyğem, Ũe w podworcu jest jakiŜ 

zamkniňty ciŃgle lokal. Zapytağem jednego z wğaŜcicieli komisu czyj on jest. Powiedzieli, Ũe Filmotechniki. 

Zgğosiğem siň do nich m·wiŃc, Ũe chcň wynajŃĺ na salon gier. Patrzyli z niedowierzaniem, ale powiedzieli, Ũe jeŜli 

wyremontujň, to mi go dadzŃ. Nad nim byğ drugi, w lepszym stanie, jednak tego nie chcieli wynajŃĺ8. Jak 

wszedğem, to siň trochň wystraszyğem, bo produkowano tam syropy leczniczeò. Krzysztof Janarek opr·Ũniğ 

piwnicň z masy tych przeterminowanych produkt·w, kt·ra byğa peğna owych syrop·w, zrobiğ remont i Ă[é] 

podpisağem umowň dzierŨawy, ajencyjnŃ z FilmotechnikŃ. Wszystko odbyğo siň bez znajomoŜci. Przy czym 

potem musiağ jeszcze wydaĺ zgodň sekretarz do spraw kultury z komitetu miejskiego. Podpisağ bez problemu. Na 

zewnŃtrz reklamy nie byğo, tylko nad wejŜciemò. 

 Automaty w okresie pionierskim, a o takim jest tu mowa, trzeba byğo importowaĺ z Zachodu. Krzysztof 

Janarek: ĂPojechağem do Wiednia. Tam poznağem czğowieka, kt·ry miağ sieĺ salon·w i handlowağ automatami. 

Nazywağ siň Damm. Od niego kupiğem 10 lub 11 automat·w. Z nimi zaczŃğem w 1973 r. Pierwszy z monitorem to 

byğ zdaje siň Asteroids9. Potem wyŜcigi ï taki niski, stolikowy, czarno-biağy, gracze, czterej, siedzieli na okoğo 

(ĞDz: ĂNie udağo mi siň ustaliĺ tytuğuò). I siň Ŝcigali. W kaŨdym razie tylko jedna gra telewizyjna siň pojawiğa 

poczŃtkowo, a reszta flippery. Potem tych TV przybywağo. Maszyny siň brağo na zasadzie Ăto co byğoò, bo nowe 

za duŨo kosztowağy. Damm wymieniağ je co roku, wiňc miağem dobre Ŧr·dğoò. 

 Krzysztof Janarek twierdzi, Ũe na poczŃtku posiadağ gğ·wnie flippery. I jednŃ arcade wideo, zaŜ nie miağ 

innych elektromechanicznych automat·w arcade (czyli nie flipper·w, a innych automat·w np. doŜĺ popularnych 

w Polsce Ăstrzelnicò). W kaŨdym razie flippery musiağ mieĺ jeszcze elektromechaniczne, bowiem pierwsze na 

rynku produkowane masowo elektroniczne to dopiero rok 1976 r.10 Warto dodaĺ, Ũe pan Janarek ĂrozwinŃğ siňò 

takŨe poza Krak·w. Miağ salony w Tarnowie i Radomiu. I we Wrocğawiu, i to gdzie ï w kawiarni znanego aktora 

Witolda Pyrkosza. 

 WracajŃc do Krakowa: ĂRuch siň skoŒczyğ w chwili wprowadzenia stanu wojennego. Co wiňcej w noc 

stanu wojennego byğo wğamanie do Flipper Klubu. Poniszczyli automaty wyrywajŃc drzwiczki, bo tam byğa kasa. 

Dlaczego wğaŜnie w tň noc? Nie wiem, moŨe dlatego, Ũe byğo duŨe zamieszanie? Zgğosiğem wğamanie, ale nikogo 

to nie zainteresowağoò. Salon Ă[é] na Rynku istniağ do 1988 r. Zostawiğem go trzy lata wczeŜniej mojej byğej Ũonie 

(poniŨej bňdzie opowieŜĺ o innym salonie pana Janarka w Krakowie) [PSX Extreme 1/2022 (293)]. 

                                                             
8 P·Ŧniej dziağağo w nim tzw. studio nagraŒ wraz ze sklepem muzycznym i komisem. Czyli przegrywanie na kasety magnetofonowe  
z pğyt gramofonowych, a w p·Ŧniejszych latach z pğyt kompaktowych.  
9 Nigdy nie dowiemy siň czy byğ to pierwszy automat wideoarcadowy w tym miejscu. Niemniej wielu bywalcy go tam pamiňta. Dla ĞDz 
byğ to z kolei jedna z pierwszy gier arcade wideo jakŃ zobaczyğ, a co za tym idzie grň wideo w og·le. 
10 Ta zmiana to nie byğ gwağtowny przeskok (choĺ zdecydowany, bo pozwalajŃcy na o wiele wiňksze skomplikowanie tych urzŃdzeŒ,  
a wiňc i zasad gry). Np. byğy takie, kt·re moŨna uznaĺ za hybrydy. Bywağy teŨ i takie jak sğynna Mata Hari wyprodukowana w dw·ch 
wariantach. Wersji EM z 1976 r. powstağo tylko 170 sztuk (rok p·Ŧniej w normalnej liczbie wypuszczono elektronicznŃ w liczbie 16260).  
Z kolei teŨ doŜĺ znany Evel Knievel (poŜwiňcony znanemu w USA motocyklowemu kaskaderowi i artyŜcie estradowemu) ukazağ siň  
w 1977 r. w proporcji 150 do 14 tys! Inne przykğady takiej podw·jnej produkcji to Night Rider (Bally, 1976-1977), Sindbad (Gottlieb, 1978 
ï a wiňc jak widaĺ chwilň to przejŜcie trwağo). NajwaŨniejszy producent flipperowy Williams maszynŃ Hot Tip 1977 r. w liczbie 1300 szt. 
zakoŒczyğ produkcjň pinballi typu EM.  
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 ĞDz: ĂW okresie jak tam bywağem, czyli w latach 80. zapamiňtağem szczeg·lnie strzelanki: Commando, 

Berzerk, Xevious, Vanguard, Moon Patrol, Defender oraz zdaje siň Green Beret. Nie wynikağo to raczej  

z przewagi tego rodzaju gier tamŨe, a raczej mej sğaboŜci do nich. Z innych Joust i Kung-Fu Master. Tyle moja 

pamiňĺ plus koleg·wò. Flippery w nim dostňpne to na pewno Flash, Middle Earth (1978, Atari) oraz Hot Hand 

(Stern, 1979; o popularnej tematyce karcianej). PewnoŜĺ wynika z archiwalnego zdjňcia, kt·re jest w ofercie 

pewnej zagranicznej agencji fotograficznej. Jarek Sok·ğ, jak twierdzi, jest na nim. Oto jak w jego wspomnieniu 

salon wyglŃdağ: ĂPo prawej stronie byğa ta jakby kasa i tam siedziağ goŜĺ rozmieniajŃcy pieniŃdze. I teŨ pilnowağ. 

No i potem pierwsza sala, gdzie po prawej stronie byğy piğkarzyki pod szkğem. Po lewej byğ ten automat z tym 

rajdem samochodowym, taki z ekranem. I coŜ tam jeszcze byğo. No a potem juŨ byğy chyba trzy albo cztery rzňdy 

flipper·w. Pamiňtam gğ·wnie te dwa, na kt·rych graliŜmy Capersville i Szeryf11 (ryc. 2). MyŜmy gğ·wnie te dwa 

okupowali, tak jakby byliŜmy specjalistami od nichò.  

 

Rycina 2. Pinball Capersville, Bally 1966 r. Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Pinball/capersville (dostňp: 9.11.2025 r.). 

 

                                                             
11 Jarek nie jest pewien czy to ten flipper, choĺ mu pokazağem go w Internecie, niemniej raczej to Sheriff, 1971 Gottlieba. 
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 Jedyne zdjňcie z tego lokalu (udostňpnione przez Krzysztofa Janarka) prezentuje oryginalny opis z ĂPSX 

Extremeò [Dziatkiewicz 2021] (ryc. 3): ĂTajemnica zdjňcia. Pan Krzysztof znalazğ tylko jedno zdjňcie ze swojego 

salonu na Rynku. Na pierwszym planie jest niby Space Invadersé Okazağo siň, Ũe to licencyjna wğoska wersja 

pt. The Invaders. Producent zwağ siň Zaccaria i byğ doŜĺ znany. Siedzibň miağ w Bolonii, dziağağ od 1974 do 1990 

r. Produkowağ tak flippery, jak i arcade. Z licencyjnych wideo np.: Galaxia, czyli Galaxian, Firebird ï Phoenix, 

Puckman ï PacïMan. CzňŜĺ miağa zachowane oryginalne tytuğy. Z pomocŃ dedykowanych grup arcade na 

Facebooku udağo siň zidentyfikowaĺ pozostağe dwie maszyny na zdjňciu, sŃ to: za The Invaders stoi Circus 

(Exidy, 1977), zaŜ pierwszy od prawej to strzelanka Jet Fighter (Atari, 1975)ò. 

 

Rycina 3. Fragment pierwszej czňŜci wywiadu z Krzysztofem Janarkiem napisanego przez Ğukasza 

Dziatkiewicza dla miesiňcznika ĂPSX Extremeò. ťr·dğo: Dziatkiewicz [2021]. 

 

 Pokazağem panu Janarkowi moje ksiŃŨki o arkad·wkach. Z ich pomocŃ ustaliliŜmy, Ũe miağ jeszcze, 

cytujň: ĂBreakout raczej tak, Froggera, Donkey Konga nie pamiňta, Defendera owszem, jakiegoŜ Pac-Mana teŨ 

chyba, Maria raczej nieò.  ĞDz: ĂM·j kolega Jakub (weteran arcade, na tyle wielki, Ũe zrobiğem z nim wywiad dla 

ĂPSX Extremeò; niecierpiŃcy Zaxxona, wspomina, Ũe grağ tam na Land Sea Air Squad12 i Double Dragonie. 

 ĞDz: W PSX-ie napisağem: ĂM·j starszy znajomy twierdzi, Ũe w ĂJaszczurachò jeden flipper stağ przy 

wejŜciu pod koniec lat 80. (ryc. 4). Wtajemniczeni wiedzieli, Ũe wystarczy kopnŃĺ, by nabiĺ kredyt. Gdy ja 

zaczŃğem chodziĺ do ï jak czasem mawialiŜmy ï ĂGad·wò ï na dyskoteki w roku 1990 lub 1991, to juŨ nie byğo 

po nim Ŝladuò. Byĺ moŨe byğa to jeszcze maszyna Krzysztofa Janarka.   

                                                             
12 https://www.arcade-museum.com/Videogame/land-sea-air-squad (dostňp 17.10.2025 r.) 
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Rycina 4. Klub Pod Jaszczurami widok obecny (2025). Rynek Gğ·wny 8. ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

  

 MoŨna zatem przyjŃĺ, Ũe mimo ograniczonej dokumentacji wizualnej i fragmentarycznych relacji, dziňki 

poğŃczeniu zachowanego zdjňcia, analizy Ŧr·değ prasowych oraz wspomnieŒ Ŝwiadk·w udağo siň czňŜciowo 

odtworzyĺ wyposaŨenie i charakter tego lokalu. 

2. Kawiarnia Zakopianka 

Nazwa: Zakopianka (na Plantach) 

Adres: ul. Ŝw. Marka 34a 

   

 PosğuŨň siň tu obszernym fragmentem tekstu powstağego dla portalu Heritage13: Ă[é] na Krakowskich 

Plantach istniağa do lat kawiarnia Zakopianka. Z tym, Ũe zgodnie z faktami i tym, co podaje Wikipedia, to 

w·wczas byğo miejsce z grami arkadowymi. Nie jestem przekonany, Ũe to miağo formň salonu gier, jak napisano 

w rzeczonym Ŧr·dle. Wydaje mi siň, Ũe automat·w ustawiono zaledwie kilka, moŨe nawet tylko 2ï3. Na pewno 

byğa jedna wspominania Ăstrzelnicaò, czyli strzelecka arkad·wka (ryc. 5). Po angielsku to shooting game lub rifle, 

u nas siň m·wiğo strzelawki albo strzelnice, mi siň obiğa o uszy nazwa strzelba (swojŃ drogŃ ich historia siňga 

przeğomu wieku XIX i XX). A do tego flipper. Oba urzŃdzenia, byĺ moŨe nie po jednym tamŨe ulokowane, ale 

wszystkie jeszcze raczej elektromechaniczne, w tym z licznikami bňbnowymi ï obrotowymi, jak w ·wczesnych 

kasach sklepowych. Jednak czy wiňcej? Nie jestem w stanie tego powiedzieĺ.  

                                                             
13 https://heritage.muzeumelektroniki.pl/2025/03/24/arkadiaïczyliïmojeïpierwszeïwspomnieniaïarcadowe/ (dostňp 17.10.2025 r.) 
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Rycina 5. Reklama westernowej Ăstrzelnicyò Shoot Out, Chicago Coin Machine Co. z 1976 r. ťr·dğo: Museum  

of the GameÈ https://www.arcade-museum.com/Arcade/shoot-out (dostňp 9.11.2025) 

 

 Za to na zewnŃtrz byğo coŜ wyjŃtkowego, ot·Ũ pod istniejŃcymi przy budynku kawiarni nadal portykiem 

(czyli takŃ zadaszonŃ przestrzeniŃ, tu czňŜciowo na wolnym powietrzu), byğ przejazd autkami w gabinecie 

strachu. Dziağağo to tak ï wsiadağo siň do samochodzik·w, kt·re przesuwağy siň (na szynach czy jakiejŜ taŜmie)  

i wjeŨdŨağy do korytarza, gdzie straszyğoé Przynajmniej tak to zapamiňtağem. Oto co mi powiedziağ pionier 

arkadowy Krzysztof Janarek w dwuczňŜciowym wywiadzie dla ĂPSX Extremeò, kt·ry miağ salon gier na Rynku 

Gğ·wnym [Dziatkiewicz 2021, 2022]: ĂW Krakowie dziağağ juŨ wtedy mağy salon w budynku dawnej kawiarni 

Zakopianka na Plantach (ryc. 6). NaleŨağ on do Adama BraŒki, dosğownie parň miesiňcy wczeŜniej przede mnŃ 

go otworzyğ. Ja zaczŃğem jesieniŃ 1972 r.ò 
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Rycina 6. Cafe Zakopianka, widok obecny (2025). Po prawej stronie jest portyk, pod kt·rym jeŦdziğy autka.  

ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

 

 Pana BraŒkň poznağem, niestety chyba juŨ nie Ũyje14, a zdaje siň nie zapytağem go o ten lokal, 

rozmawialiŜmy o chyba nieco p·Ŧniejszym na Grodzkiej (tzw. Klub Pod Sğoneczkiem Sala Gier; sala, nie salon!). 

Nie moŨna mieĺ za bardzo zaufania do pamiňci dzieciňcej, zwğaszcza po tylu latach. Zapytağem wiňc na 

krakowskich grupach na Facebooku. Pewien pan potwierdziğ, Ũe byğo wiňcej maszyn, w tym koszyk·wka i jakieŜ 

prymitywne wyŜcigi (ale juŨ wideo). Inny, Ũe juŨ wczeŜniej byğa tam kawiarnia z szafŃ grajŃcŃ.ò 

 PrzygotowujŃc ten tekst, udağo mi siň pozyskaĺ takie wspomnienie (komentarz na Facebooku do mego 

posta) Tomasza Trzaskalika: ĂByğ salon obok mojej podstaw·wki na Plantach na ul. św. Marka 34. Ale uczniowie 

przepuszczali tam drobne i maszyny usuniňto. GraliŜmy gğ·wnie wrzucajŃc chyba 2 zğote, kt·re obijağo siň 

spadajŃc o gwoŦdziki, kt·re naleŨağo zğapaĺ do koszyczka (kt·ry miağ na plecach chyba kaczor)ò15. Oraz: ĂTo byğo 

w kawiarni naprzeciw obecnej altany muzycznej. Gry byğy takie bardziej zrňcznoŜciowe, analogoweò16. TakŨe 

wszystko siň zgadza! Co wiňcej, warto, aby to wybrzmiağo ï zapewne byğy to pierwsze automaty do gier  

w centrum Krakowa. Jedne z pierwszych w tym mieŜcie.  

 Niezwykğe jest to, Ũe do Zakopianki po latach wr·ciğy automaty, a konkretnie flippery, ale juŨ tylko na 

chwilň i na marginesie. A to za sprawŃ ajenta tego lokalu Marka Jasickiego. DzierŨawiğ on ten budynek na 

kawiarniň artystycznŃ od 1996 r. Warto dodaĺ, Ũe wyremontowağ go. Po wielu perturbacjach, w 2020 r. miasto 

przejňğo go. Od tej pory nic siň tam nie dziejeé W roku poprzedzajŃcym to wydarzenie sporzŃdziğem  

i opublikowağem na stronie internetowej tygodnika ĂPolitykaò obszerny wywiad z panem Markiem (ryc. 7) 
                                                             
14 Wsp·lniczka Irena Paul mi potwierdziğa, Ũe Adam BraŒka nie Ũyje. Zmarğ w 2024 r. 
15 Polska nazwa branŨowa tego typu urzŃdzeŒ, bňdŃcych w komunie zapewne samor·bkami, toé ĂŨydekò. No c·Ũ, zdaje siň, Ũe ma 
oddawaĺ doŜĺ nieuczciwy, bo wyciŃgajŃcy bğyskawicznie pieniŃdze od gracza i to niskim kosztem. SŃ to urzŃdzenia typu payazzo. 
16 Tomek Trzaskalik dodağ, iŨ: Ăŧeby graĺ na automatach chodziliŜmy po szkole wyciŃgaĺ drobne z fontanny na Plantach przy  
ul. Basztowej lub na Rynkuò. 
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[Dziatkiewicz 2019]. SpotkaliŜmy siň oczywiŜcie w Zakopiance. MoŨna siň z tego tekstu dowiedzieĺ, iŨ byğ on 

biznesmenem flipperowym z Krakowa, ale dziağajŃcym na terenie cağego kraju. JuŨ na poczŃtku tej dziağalnoŜci 

umieŜciğ jednŃ z maszyn w hotelu Cracovia. Pinball takŨe stanŃğ w wyŨej wspomnianej kawiarni. W tymŨe 

artykule Marek Jasicki tak opowiada na moje pytanie: ĂPrzez jakiŜ czas stağ tu automat. Ale paŒscy nobliwi 

goŜcie, jak Andrzej Wajda, krňcili podobno nosem.ò w ten spos·b: ĂAutomat stağ przy wejŜciu, koğo szatni, z dala 

od sali ekspozycji sztuk piňknych. A i tak nie bardzo pasowağ, wrňcz raziğ. Od dawna prezentujemy tu sztukň, 

ŨadnŃ miarŃ nie moŨna poğŃczyĺ tych dwu Ũywioğ·w. Gry zrňcznoŜciowe, zabawa, sportowe emocje stojŃ  

w kolizji z doznaniami, kt·re niesie sztuka, z kontemplacjŃ czy dyskretnŃ rozmowŃò. I potem: ĂPodjŃğem wiňc 

nowe wyzwanie. Zakopiance jestem oddany od 22 lat. MyŜlağem, Ũeby wstawiĺ tu kilka flipper·w, ale jak pan 

widzi, one tu przygasğy. Moi klienci to historycy sztuki, artyŜci teatru, muzyki, estrady, Piwnicy pod Baranami 

i sztuk piňknych, jak prof. DŦwigaj, prof. Rzepka, Zbyszek Czop, Stanisğaw MazuŜ i inni wybitni tw·rcy, laureaci 

Gloria Artis, miğoŜnik Krakowa prof. Michağ RoŨek, kt·ry tu wrňcz Ăzamieszkağò, spňdzajŃc codziennie po kilka 

godzin. Pewnie w ParyŨu tacy ludzie grajŃ na flipperach, ale nie tu. Oddağem wiňc innym pole do popisuò.  

 

 

Rycina 7. Marek Jasicki w jego biurze Pol-France Player w I poğowie 90.  

ťr·dğo: archiwum wğasne Marka Jasickiego. 

 

 Na potrzeby tej publikacji dopytağem pana Marka o pinballe w jego dawnym lokalu, napisağ mi: ĂW 

Zakopiance (w przejŜciu) byğy r·wnoczeŜnie dwa flipery, a w kolejnoŜci: Space Station, Riverboat, Indiana Jones  

i Terminator. Problem polegağ na tym, Ũe konserwator zabytk·w nie wyraziğ zgody na ustawienie w og·le Ũadnych 

gier zrňcznoŜciowych, opiniujŃc obiekt jako historyczny/zabytkowy, co wykluczağo takŃ formŃ dziağalnoŜci 

towarzyszŃcej kawiarni artystycznejé Gdyby nie byğo takich nacisk·w czy zakaz·w wrňcz, to byğby to pierwszy  

w Krakowie klub gier zrňcznoŜciowych typu flipper, bo miağem ich w terenie w tamtych latach (1994ï1996) ponad 

50 sztéò 
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3. Klub Pod Sğoneczkiem 

Sala gier zrňcznoŜciowych ï Klub Pod Sğoneczkiem 

Adres: ul. Grodzka 60 

Piwnica w oficynie 

WğaŜciciele: Adam BraŒka i Irena Paul17 

 ĞDz: ĂW latach 70. i 80. to byğ obok tego na Rynku najwaŨniejszy salon gier w centrum Krakowa. I bodaj 

ï co w tym aspekcie nie dziwi ï najwiňkszyò (ryc. 8 i 9). Zacznň jednak od innego urzŃdzenia rozrywkowego tam 

dziağajŃcego. A to dziňki Grzegorzowi Psionce, kt·ry niezwykle duŨo wni·sğ do tego opracowania: ĂNa 

wyciŃgarkach18 nie mogliŜmy ŜciŃgnŃĺ fajek. Tego przestrzegali bardzo, nie mogliŜmy ŜciŃgnŃĺ fajek, ale jak siň 

tam puszkň wyciŃgnŃğeŜ z jakŃŜ Coca-Colň, no to nie byğo problemu. Ale wiem, Ũe potrafiğa podejŜĺ i jak widziağa, 

Ũe fajki jadŃ i byğy od razu zabieraneò. Dopytujň o gry: ĂCentipede i 1942 w budzie siedzŃce (?!!?), Tron, 

Asteroids, Donkey Kong, Commando. A na Ŝcianie przy wejŜciu wisiağ èŨydekçò. 

 

 

Rycina 8. Adam BraŒka przed swoim salonem na Grodzkiej. Lata 70. lub 80.  

ťr·dğo: archiwum Stanisğawa Perka 

  

                                                             
17 ĞDz: ĂOd lat zabiegağem o wywiad z paniŃ IrenŃ Paul. Niestety ciŃgle bezskutecznieé 4.11.2025 r. zamieniğem z niŃ dosğownie parň 
zdaŒ telefonicznie. Niestety nadal nie jestem pewien kto byğ oficjalnie w tej sp·ğce, ale zdaje siň, Ũe pracowali w dwa mağŨeŒstwa: pan 
Adam z ŨonŃ i pani Paul z mňŨem. Ostatecznie pani Irena odm·wiğa spotkania ze mnŃò.  
18 Poprawna nazwa stosowana w Polsce to Ăğapa szczňŜciaò (ang. claw machine). 
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 Jakub: ĂSalon·w na Grodzkiej i FloriaŒskiej nie lubiğem. Na GrodzkŃ wpadağem na Legendary Wings  

i Silk Worm, a na FloriaŒskŃ na The King Of Fighters ó94, potem na Samurai Shodown IV. W pewnej chwili 

wprowadzili czas·wki19 i na zawsze stracili mnie wtedy jako klientaò. 

 

Rycina 9. WejŜcie do bramy gdzie dziağağ salon Adama BraŒki, widok obecny.  

ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

 

 W przypadku Klubu Pod Sğoneczkiem wyğania siň obraz jednego z kluczowych, a zarazem najwiňkszych 

salon·w gier w Ŝcisğym centrum Krakowa w latach 70. i 80., kt·rego znaczenie potwierdzajŃ zar·wno relacje 

uczestnik·w, jak i zachowane materiağy ikonograficzne. Wspomnienia bywalc·w pozwalajŃ uchwyciĺ nie tylko 

bogaty i zr·Ũnicowany repertuar gier zrňcznoŜciowych, lecz takŨe specyfikň codziennego funkcjonowania tego 

miejsca ï od obecnoŜci automat·w arcade i kontroli ich uŨytkowania, po zmieniajŃce siň praktyki organizacyjne, 

takie jak wprowadzenie limit·w czasowych, kt·re wpğynňğy na odbi·r lokalu przez stağych graczy. CağoŜĺ 

pokazuje Klub Pod Sğoneczkiem jako przestrzeŒ intensywnej, lecz niejednoznacznej kultury arcade, gdzie skala 

dziağalnoŜci i oferta gier szğy w parze z regulacjami, kt·re z czasem modyfikowağy relacje miňdzy wğaŜcicielami  

a uŨytkownikami. 

                                                             
19 Chodzi o gry na czas, czyli np. pğacisz za 5 minut gry i niezaleŨnie od tego jak dobrze ci idzie, gra siň koŒczy z upğywem tego czasu. 
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4. Flipper Club Stardust i Flipper Club Smok 

Nazwa: Flipper Club Stardust 

Adres: r·g Ŝw. Jana i Tomasza 

Lata: 90ï92 

WğaŜciciele: Adam BraŒka i Stanisğaw Perek 

 

Nazwa: Flipper Club Smok 

Lata: do 1996 r. 

WğaŜciciel: Stanisğaw Perek 

 Przypadek pana Stanisğawa Perka pokazuje, jak wiele w Ũyciu zaleŨy od przypadku, a takŨe Ũe wielu 

automaciarzy byğo ludŦmi przedsiňbiorczymi, dziağajŃcymi w r·Ũnych branŨach jako ·wczeŜni ï czňsto 

pogardliwie nazywani ï Ăprywaciarzeò. Zwğaszcza w czasach okropnego PRL-u. JednoczeŜnie to akuratnie 

czğowiek, w kt·rego Ũyciu maszyny do gier zostağy na dğuŨej. Co wiňcej, w jego przypadku dğugo nie miağo to 

wymiaru salonowego. Ale jak juŨ toé hoho! Zacznijmy jednak od poczŃtku. Samego. 

 Cytaty z kolejnych publikacji w miesiňczniku ĂPSX Extremeò ï r·wnieŨ dwuczňŜciowego wywiadu 

Ğukasza Dziatkiewicza [2020a, 2020b]. ĂJestem rocznik 1945, rodowity Krakus [é]. Jestem absolwentem prawa, 

ale prawnikiem nie zostağem, bo nie chciağem (Ŝmiech). [é]. Z perspektywy lat nie byğ to najlepszy pomysğ. 

ZajŃğem siň og·rkami i pomidorami, czyli tzw. badylarstwem. [é] Czğonkini rodziny Ũony zamieszkağa  

w Szwajcarii. Jechağa do niej Ũona pana Perka. StojŃc na granicy doszğo do takiej sytuacji: Ă[é] za nami jakiŜ pan 

fiacikiem na niemieckich rejestracjach. Rozmawiağem z ŨonŃ, a on tak siň przysğuchiwağ, aŨ miağem juŨ na koŒcu 

jňzyka, Ũe sğucha nas ten Niemiec, sğucha, a pewnie gé rozumie. A wtedy on zaczŃğ m·wiĺ po polsku. Okazağ 

siň uciekinierem z Gliwic, kt·ry kiedyŜ urwağ siň do Niemiecò. Pom·gğ on w dotarciu do celu, ale co dla nas tu i ï 

nie bez przesady dziej·w automaciarstwa w Krakowie, a moŨe i Polsce ï zğoŨyğ nastňpujŃcŃ propozycjň: Ă[é] 

ŨebyŜmy zajňli siň uŨywanymi ciuchami. Wtedy to byğa rzecz zupeğnie nowa ï on nam je bňdzie organizowaĺ,  

a my sprzedawaĺ poğowň zysku dajŃc Ũonie i c·rce mieszkajŃcym w Polsce. Albo da nam automaty do gier 

wideo i flippery byŜmy otworzyli salon, podziağ r·wnieŨ 50:50. TakŨe zupeğny przypadek. Gdybym wszedğ w te 

ciuchy, to bym byğ milionerem, no ale nie chciağem grzebaĺ siň w szmatach. Bardziej wytwornie wydawağo mi siň 

zajŃĺ automatamiò. Co prawda ze wsp·ğpracy nic nie wyszğo, bowiem czğowiek zmarğ, ale Ũe poprzedni biznes 

paŒstwa Perk·w siň skoŒczyğ (czyli uprawa roŜlin, zwana ï ponownie pogardliwie ï badylarstwem), tzn. Ăsiadğaò  

w og·le na to koniunktura. Za to zaszczepiony Ătematò automat·w, wydağ ï pozostajŃc w sferze upraw ï swe 

owoce. I tu pojawia siň niezwykle waŨne nazwisko, czğowieka kt·ry byĺ moŨe byğ protoplastŃ, a nawet miağ 

pierwszy w Krakowie salon. ĂMiağem we wczeŜniejszym miejscu zamieszkania sŃsiada, pana Brewkň. On byğ 

tzw. karuzelaŨem, czyli miağ wesoğe miasteczko. Wtedy oni zaczňli wchodziĺ w automaty, bo karuzele, strzelnice 
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itd. podupadağy. Poszedğem do niego, pokazağ mi je i wprowadziğ w temat. W tym czasie zaczňliŜmy jeŦdziĺ  

z ŨonŃ, co roku do Szwajcarii na winobranie. Po drodze szukaliŜmy firm, kt·re zajmujŃ siň rozstawianiem  

i sprzedaŨŃ automat·w. To byğ 1983 r. ZnaleŦliŜmy takie w Monachium, Augsburgu, Zurichu i coŜ sobie 

pozamawialiŜmy. I wracajŃc po miesiŃcu, zabieraliŜmy je. Wtedy na granicy pğaciğo siň za automaty od kilograma. 

Miağem mercedesa 408 przerobionego na kamping. Kupiğem parň pojedynczych z joystickiem, poupychağem je  

w samochodzie wraz z programami (pğytami) itd. W Zgorzelcu musiağem je wyciŃgaĺ, przenosiĺ na wagň, masa 

dokument·w, duŨo Ăzabawyò. Proszň pamiňtaĺ, Ũe to wszystko nie byğo takie proste, na granicy stağo siň 

godzinami. Ja lubiň jeŦdziĺ, wyrobiğem sobie znajomoŜci i miağem rodzinň na miejscu. TakŨe wielu byğo 

skazanych na mnieò. Dodajmy, Ũe pan Stanisğaw woziğ r·Ũne rzeczy, w tym kapustň kiszonŃ, kieğbasň i é Ũywe 

Ũ·ğwie! ĂPrzywiozğem teŨ ï w automacie, miňdzy podw·jnymi deskami ï egzemplarze francuskiego magazynu 

ĂParis Matchò z artykuğem o morderstwie ksiňdza Popieğuszki. Rozdawağem je. Wtedy miağem auto strasznie 

dobite, boŜmy siň w tr·jkň rozpňdzali, by je dopchaĺ do peğna, takŨe na szczňŜcie nie grzebali. Potem poznağem 

LeszczyŒskiego, czyli Jankesa. Jak wszedğem w ten interes, to chciağem go prowadziĺ na swoje konto,  

a zar·wno on, jak i Brewka, pr·bowali mnie zmonopolizowaĺ, tzn. ja coŜ przywiozň, oni mi zapğacŃ, ile bňdŃ 

chcieli i to oni bňdŃ tu robiĺ interesy. PoniewaŨ na to nie poszedğem, to siň na poczŃtku pogniewaliŜmy z obomaò. 

I kolejny cytat: ĂNa poczŃtku trzeba byğo przywoziĺ cağe maszyny. Tym bardziej, Ũe nie byğo przycisk·w, 

joystick·w, nic nie byğo. Te pierwsze byğy w stanie ruiny. Mimo to za Centipede dağem 600 czy 700 marek, a to byğ 

majŃtek! 1500 dolar·w kosztowağ duŨy fiat w Pewexie. No ale wtedy jak ktoŜ miağ salon, to dzieci stağy jak 

ogğupiağe w kolejce do automat·w. P·Ŧniej, gdy juŨ weszğy standardy pozwalajŃce na przekğadanie pğyt i pojawiğy 

siň uniwersalne obudowy, to woziğem same pğyty. No a jeszcze p·Ŧniej duŨe, wyspecjalizowane symulatory, kt·re 

trzeba byğo przywieŦĺ kompletne. Na takich siň rŃbağo pieniŃdze, aŨ do jego Ŝmierciò20. CzňŜĺ pierwsza wywiadu 

koŒczy siň tak: ĂMi siň bardziej podobağo przywoŨenie niŨ bezpoŜrednie zarabianie na tych maszynach. Ale, Ũe 

moi klienci w wiňkszoŜci strasznie narzekali, jak im jest ciňŨko, jakie to sŃ mağe dochody, Ũe tyle chcň pieniňdzy, 

to stwierdziğem, Ũe sprawdzň to na sobie ï bo ja zawsze tak lubiğem ï jak to jestò. 

 W czňŜci drugiej pan Stanisğaw m·wi co nastňpuje (ryc. 10): ĂJednym z moich klient·w byğ salonowiec 

Adam BraŒka, kt·ry w samym centrum Krakowa, na ulicy Grodzkiej (ulica prowadzŃca z Rynku Gğ·wnego na 

Wawel) miağ ze wsp·lnikami salon gier (byğo to jeden z pierwszych tego typu obiekt·w w Krakowie, a i 

przypuszczalnie w Polsce). Zaproponowağ mi sp·ğkň, tzn. Ũe przez swoje dojŜcia zağatwi lokal tuŨ koğo Rynku. 

Znağ wğaŜcicieli cağego kwartağu, pijağ z nimi kawň w kawiarni Rio (Cafe Rio to artystyczne miejsce z tradycjami ï 

dziağa od 1959 r.) na ul. św. Jana. Pan Adam byğ eleganckim czğowiekiem z towarzystwa, a jaé, jak mnie ktoŜ 

pytağ ĂSkŃd pan jest?ò, gdy odpowiadağem ĂZ Nieznanowicò, to myŜleli ĂA to chğop ze wsiò (Ŝmiech)ò. 

                                                             
20 ĞDz: ĂWarto dodaĺ, Ũe wszystkie automaty uŨytkowano dokŃd siň dağo. Te starsze przemontowywano. Sam mam ĂDefenderaò. Jego 
panel przerobiono na podw·jny, tak aby mogğy graĺ dwie osoby. OczywiŜcie na grach dwuosobowych, jakŃ Defender nie byğò.  
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Rycina 10. Fragment artykuğu z ĂPSX Extremeò. ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

 

 ĂPan BraŒka zağatwiğ lokal w naroŨniku Jana i ul. Ŝw. Tomasza (Rio jest w nastňpnej kamienicy, do Rynku 

ok. 200 m). To byğo jakoŜ w latach 90-92, niestety dokğadnie nie pamiňtam, a nie mam za bardzo jak tego 

sprawdziĺ. I wymyŜliğ, Ũe to ma byĺ Flipper Club Stardust [é] (ryc. 11). 

 

 

Rycina 11. WejŜcia do Flipper Club Stardust. ťr·dğo: archiwum Stanisğawa Perka. 

 

Na wprost byğa kasa, na prawo od wejŜcia duŨy symulator, na lewo mağy. Obok kasy kolejny duŨy 

symulator, a pod ŜcianŃ rzŃd 4ï5 automat·w (ryc. 12). W mniejszej rzŃd flipper·w pod dğuŨszŃ ŜcianŃ, na 

kr·tszych Ŝcianach automaty w mniejszej liczbie.  
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Przychodziğy do nas wycieczki szkolne. Mawiano wtedy, Ũe gğ·wnymi atrakcjami wycieczki do Krakowa 

byğ McDonaldôs na FloriaŒskiej i nasz salon. 

 

 

Rycina 12. We wnňtrzu salonu Stardust. ťr·dğo: archiwum Stanisğawa Perka. 

 

ProwadziliŜmy go przez bodajŨe trzy lata. Ale pojawiğa siň moda na kina i zgğosiğ siň goŜĺ, kt·ry 

postanowiğ reaktywowaĺ kino Sztuka (otwarcie w 1995 r.). My mieliŜmy naroŨnik kina, a w Ŝrodku poğowň 

przedsionka. On chciağ tam mieĺ kawiarniň i poczekalniň. PoniewaŨ to kino byğo latami nieczynne, to on spadğ 

wğaŜcicielom jak z nieba. ByliŜmy na przegranej pozycji, dlatego mieliŜmy siň przesunŃĺ i mieĺ wejŜcie za 

rogiem, od strony Tomasza. Wtedy, jak to w niejednej sp·ğce bywa, nastŃpiğy pewne perturbacje. DoŜĺ, Ũe siň 

pogniewaliŜmy i rozstaliŜmy. 

Czynsz pğaciğem ja i zawsze to robiğem w terminie. Jak siň okazağo, Ũe jestem krakowski chğopak, 

wğaŜciciele zaczňli ze mnŃ inaczej rozmawiaĺ. Zaproponowali mi ten lokal z wejŜciem od Tomasza, nazwağem go 

Flipper Club Smok (ryc. 13). WyglŃdağo tak ï wchodziğo siň, byğa duŨa sala, na wprost zabudowane schody, do 

piňknej sali, gdzie kiedyŜ dziağağ Teatr Groteska, a na prawo jeszcze mağy pokoik, Ũebym siň m·gğ pomieŜciĺ. 

Chciağem mieĺ podobnŃ powierzchniň, co wczeŜniej, Ũeby to byğ salon, a nie salonik. W pierwszej sali na lewo od 

wejŜcia stağy automaty lub symulatory, dalej duŨy symulator i NBA w rogu. Na wprost byğo okienko kasowe i drzwi 

na zaplecze. Pod czwartŃ ŜcianŃ parň automat·w dwuosobowych i drzwi do mniejszej sali byğy. Tam pod jednŃ 

salŃ automaty na 4 joysticki, pod drugŃ 4 flippery. 
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U mnie byğ porzŃdek, wchodzŃc m·wiğ siň dzieŒ dobry. Nie byğo Ũadnego sňpienia. Nie wolno byğo paliĺ, 

a za gğoŜne przeklinanie wychodziğo siň. Dzieci przychodziğy same, bo rodzice siň nie bali je puszczaĺ. Bywali  

z synami pan BiŒczycki i pani Dymna. Taki byğ salon, na jaki sobie wğaŜciciel zapracowağ. [é]. 

 

 

Rycina 13. Stanisğaw Perek z neonem z Flipper Klubu Smok w swoim magazynie w 2020 r.  

ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

 

 Moje przeboje: Street Fightery i Mortal Kombaty ï chyba wszystkie wersje oraz Tekkeny i Double 

Dragony. Legionnaire (scrolling fighter z 1992 r.) i Prisoners Capcomu w puszce, bo to nie byğa goğa pğyta, tylko 

wğaŜnie w takiej plastikowej puszce. [é] Punisher teŨ byğ w takiej puszce, bardzo siň ta gra podobağa. 

Super automatem byğo NBA na czterech graczy (w latach 90. powstağo kilka takich maszyn). Od samego 

przywiezienia, aŨ do koŒca rŨnňli na nim niesamowicie. Terminator z jednym karabinem, to byğ obğňd! Niekt·rzy 

siň skğadali w kilku by go przejŜĺ, co trwağo 2ï3 godziny. Bywağo, Ũe jak im zabrakğo pod koniec to mnie prosili  

o parň Ũeton·w. 

Dobrze szğy wszystkie Ăsamochodyò: czarno-biağa N¿rburgring 1 i 2, czyli formuğa I w Niemczech, 

Monaco GP (ryc. 14), Pole Position I i II, wszelkie Sega Rally, San Francisco Rush, Daytony. Pod koniec miağem 

stojŃcŃ Ăkierownicňò Taxi Driver ï ona jeszcze z piňĺ lat temu dziağağa w Rabce. Miağem Ămotocykleò, ale 

musiağem je wynieŜĺ, bo robiğy takŃ wibracjň, Ũe w hotelu szklanki dzwoniğy. [é] 
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Rycina 14. Reklama Monaco GP, Sega/Gremlin 1980 r. ťr·dğo: Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Videogame/monaco-gp (dostňp 9.11.2025 r.). 

   

Dostağem wypowiedzenie chyba miesiňczne z terminem do koŒca maja. To byğ dla mnie cios. Tyle 

wytargowağem, Ũeby miağ czynne do 1 czerwca ï bo dzieci dostawağy kasň na DzieŒ Dziecka, wiňc wtedy byğ 

niesamowity ruch. Tak siň stağo, bo temu panu, kt·ry miağ Kino Sztukň interes dobrze szedğ, wiňc wymyŜliğ 

dodatkowŃ salň ï Redutň (w 1997 r. otwarcie). To byğ moment, gdy kina przeŨywağy renesans. Miağa ona byĺ  

w tej piňknej sali, w kt·rej kiedy byğem dzieckiem dziağağ Teatr Groteska. WejŜcie do niej przechodziğo przez 

Ŝrodek mojego salonu. Mogğem ja to przejŃĺ, bo dostağem propozycjň zrobienia drink baru z bilardami, ale nie 

chciağem. Wtedy zaczňğy siň narkotyki i zaczňto m·wiĺ o wymuszeniach od restaurator·w haraczy. Potencjalna 

klientela teŨ mi siň wydawağa nieciekawa. WynajmujŃca jeszcze mi szukağa jakiegoŜ miejsca, bo byğem solidnym 

klientem, ale nie trafiğo siň juŨ nic, co bym chciağ mimo. Sam teŨ szukağem. CoŜ tam znalazğem w centrum, bo 

tylko tam uwaŨağem, Ũe ma sens, ale jednak to nie byğo to. Stwierdziğem, Ũe koŒczň z biznesem w Krakowieò.  

Z zachowanych zdjňĺ ze Stardusta wynika, Ũe byğy tam nastňpujŃce gry (m.in. ma siň rozumieĺ): 

Ăcelowniczekò Operation Wolf (Taito, 1987), segowe Out Run (1986) i Hang On (1985), najbardziej Ăwypasionaò 

wersja obudowy Monaco GP Segi z 1981 r. (ang. cockpit), flipper Rollergames (Williams, 1990; rok p·Ŧniej weszğy 

wyŜwietlacze DMD), Ăwagonikò Rail Chase (Sega, 1991), bijatyka Pit-Fighter (Atari Games, 1990) i czteroosobowy 

hokej Hit The Ice (Williams, 1990). To ulubiony salon Jakuba: ĂOdkŃd powstağ, ğaziğem juŨ gğ·wnie tuò. 



28 | S t r o n a  

 

5. Bar Truskawka 

Adres: ul. Ŝw. Tomasza 1, przy Placu SzczepaŒskim, w przyziemiu (obecnie dziağa tam Coyote Bar) 

Lata: poczŃtek 90. 

  

 Jeden z pierwszych nowych (po 1989 r.) bar·w, czy szerzej lokali gastronomicznych, w Krakowie. To 

znaczy utworzonych cağkiem od nowa, a nie z tradycjami z PRL-u. Flipper pojawiğ siň po jakimŜ czasie. 

Ustawiono go przy wejŜciu, byğ to The Getaway: High Speed II (ryc. 15). Dziağağ na duŨe 20 zğ z PRL-u 

sprzedawane w barze jako Ũetony. 

  

Rycina 15. Rewers reklam·wki flippera The Getaway: High Speed II, Williams 1992. ťr·dğo: Museum of the 

GameÈ https://www.arcade-museum.com/Pinball/getaway-high-speed-ii-the--williams (dostňp 9.11.2025 r.) 

  

 Warto dodaĺ, Ũe obecnoŜĺ flippera w Barze Truskawka miağa raczej charakter uzupeğniajŃcy niŨ 

dominujŃcy i wpisywağa siň w szerszy trend wczesnych lat 90., kiedy gry elektromechaniczne zaczňğy 

funkcjonowaĺ w przestrzeni barowej jako element przyciŃgajŃcy klient·w i budujŃcy nowŃ, ĂzachodniŃò estetykň 

lokalu. Ustawienie maszyny tuŨ przy wejŜciu oraz zastosowanie Ũeton·w sprzedawanych na bazie obiegowych 

jeszcze monet z okresu PRL-u dobrze ilustruje moment przejŜciowy miňdzy starym a nowym porzŃdkiem 

ekonomicznym i kulturowym, w kt·rym rozrywka arcade byğa juŨ nie tyle samodzielnŃ atrakcjŃ, co dodatkiem do 

rodzŃcej siň kultury klubowo-barowej poczŃtku transformacji. 
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6. Bar DŨin (lub Gin)  

Adres: ul. Sğawkowska, w pobliŨu ul. Ŝw. Tomasza, bodajŨe na 1 piňtrze 

Lata: poğowa 90. 

WyposaŨenie: dwa stoğy bilardowe oraz flipper Jurassic Park21   

 Bar DŨin (lub Gin, nie udağo siň dowiedzieĺ jaka byğa pisownia) funkcjonowağ w Krakowie w poğowie lat 

90. XX wieku. Znajdowağ siň przy ul. Sğawkowskiej, w pobliŨu skrzyŨowania z ul. Ŝw. Tomasza, przy czym ï 

wedğug relacji ï lokal ulokowany byğ na pierwszym piňtrze, co odr·Ũniağo go od typowych bar·w piwnicznych lub 

parterowych. Na wyposaŨeniu znajdowağy siň dwa stoğy bilardowe, stanowiŃce gğ·wnŃ oŜ aktywnoŜci lokalu,  

a takŨe flipper Jurassic Park, popularny w·wczas automat pinballowy, kt·ry przyciŃgağ stağych bywalc·w  

i przypadkowych goŜci. 

 Ze wzglňdu na brak zachowanej dokumentacji archiwalnej lokal ten funkcjonuje dziŜ gğ·wnie w pamiňci 

uŨytkownik·w i relacjach wspomnieniowych, jako przykğad miejskiej kultury rozrywki okresu transformacji. 

7. Bar Krokodyl 

Adres: R·g Rynku Gğ·wnego i WiŜlnej 

Lata: poczŃtek 90.  

 Bar Krokodyl funkcjonowağ w Krakowie na poczŃtku lat 90. XX wieku jako jeden z lokali rozrywkowo-

towarzyskich zlokalizowanych w Ŝcisğym centrum miasta. Znajdowağ siň na rogu Rynku Gğ·wnego i ul. WiŜlnej,  

w bezpoŜrednim sŃsiedztwie gğ·wnych ciŃg·w pieszych Starego Miasta, co sprzyjağo duŨej rotacji goŜci  

i przypadkowym wizytom. 

 Charakter lokalu podkreŜlağo jego wyposaŨenie rozrywkowe. WŜr·d dostňpnych urzŃdzeŒ znajdowağ siň 

flipper Elvira and the Party Monsters firmy Bally z 1989 roku (ryc. 16), a takŨe kilka automat·w arcade, 

oferujŃcych gry wideo popularne w pierwszym okresie transformacji ustrojowej. Tego typu zestawienie byğo 

w·wczas typowe dla bar·w, kt·re ğŃczyğy funkcjň gastronomicznŃ z prostŃ, og·lnodostňpnŃ rozrywkŃ 

elektronicznŃ. 

                                                             
21 Automat produkcji Data East Pinball, 1993. Potem (do 2025 r.) powstağy jeszcze dwie maszyny na podstawie tego wielkiej franczyzy.  
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Rycina 16. Reklama Elvira And The Party Monsters. ťr·dğo: Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Pinball/elvira-and-the-party-monsters (dostňp 9.11.2025 r.) 

 

 Bar Krokodyl wpisywağ siň w krajobraz krakowskich lokali lat 90., bňdŃc jednym z przykğad·w wczesnej 

adaptacji kultury arcade w przestrzeni miejskiej, zanim gry wideo zostağy w wiňkszym stopniu skomercjalizowane 

i przeniesione do wyspecjalizowanych salon·w. 

8. Salon gier w Kamienicy Pod BlachŃ 

Typ lokalu: salon gier oraz w tym samym budynku dyskoteka ĂStara wozowniaò 

Adres: Rynek Gğ·wny 29 (miňdzy sğawnym drink barem Visï̈ïvis, zwanym Zwisem  

oraz posterunkiem policji). Kamienica Pod BlachŃ22 

Lata 90. 

WğaŜciciel: Zbigniew Buğat 

 ĞDz: ĂW mojej pamiňci to miejsce zapisağo siň gğ·wnie jako pinballowe (reszta gier byğa dla mnie w tle) 

(ryc. 17). A tak po prawdzie to zasadniczo jedna jedyna maszyna, czyli wspaniağy Shadow produkcji Williamsa. 

Na nim gğ·wnie grağem z sam lub z kumplem. W pewnym momencie okazağo siň, Ũe nie dziağa w nim tilt, wiňc 

moŨna nim dowolnie potrzŃsaĺ. Mağo z tego, gdy bila uciekğa ï byğa juŨ de facto poza polem gry, pozwalağem 

                                                             
22 https://zabytek.pl/pl/obiekty/krakow-kamienica-pod-blacha-2 (dostňp 12.12.2025)  
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sobie podnosiĺ cağkiem prz·d maszyny i przywracaĺ (jeŜli zdŃŨyğem) kulň do gry. Jest to oczywiŜcie zachowanie 

karygodne, ale Ũe mieliŜmy dobry ukğad z panem ĂRŃczkŃò, kt·ry tam pracowağ, to on siň tylko Ŝmiağ. Dopiero 

przygotowujŃc ten tekst, dowiedziağem siň, Ũe funkcjonowağ ·w pod ksywŃ ĂĞapaò. Tak czy siak, chodziğo o to, Ũe 

miağ sztucznŃ prawŃ rňkň, wiňc podawaliŜmy mu lewŃ. Sympatyczny goŜĺ. Czňsto sobie fajnie ŨartowaliŜmy. 

Nawet jak juŨ salon zamkniňto, to spotkağem go z rodzinŃ, pogadaliŜmy. Byğ przykğadem sympatycznego Ăszefaò, bo 

ci nierzadko mieli cechy dokğadnie przeciwneò. Szefa wszystkich szef·w, czyli pana Buğata nie pamiňtam (ryc. 18). 

 Tomek Kňdzierski (czğowiek, kt·ry szczeg·lnie duŨo wni·sğ w ten projekt, zwğaszcza w co i gdzie siň 

grağo). Z pinballi podağ: The Addams Family, Taxi i Lethal Weapon; Arcade: Super Sidekicks 2, SF2, Pac Man, 

Spin Master, TMNT, Violent Storm, Out Run, King of Fighters 97. Ale byğo tego duŨo wiňcej. ĂMiejsc·wkaò w teorii 

powinna byĺ Ăspokojnaò, ale ğatwy wpie(...) moŨna byğo obskoczyĺò ï tak to miejsce od strony bezpieczeŒstwa 

Tomek podsumowağ. ĞDz: ĂAle to jeszcze nic ï znaczŃca byğa odpowiedŦ mojego kolegi ze studi·w Tomka na 

pytanie czy dobrze pamiňtam, Ũe tam bywağ: ĂNo raczej. Cağa elita p·ğŜwiatka krakowskiego teŨ ;)ò. ĞDz: ĂCzego  

i ja miağem niejakŃ ŜwiadomoŜĺ bywajŃc tam doŜĺ czňsto. I to prawda, sprawiağa wraŨenie spokojnej i mnie tam 

nigdy nic zğego nie spotkağo, ale jak napisağem znağem siň z obsğugŃ, co mocno niebieskie ptaki pewnie widziağy 

oraz byğem juŨ w wieku studenckim. Poza tym czňsto bywaliŜmy w kilkuò. 

 

Rycina 17. Brama i z zejŜciem do piwnicy gdzie dziağağ salon gier Kamienica Pod BlachŃ. PaŦdziernik 2025.  

ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

  

 Pokazağem panu Zbigniewowi Buğatowi i jego synowi Marcinowi parň moich ksiŃŨek o automatach, oto 

jakie maszyny wskazali, Ũe mieli w swojej ofercie: Defender, PacïMan, Tempest, Zaxxon (ĂTo jeden  

z pierwszych. I on bardzo dobrze zarobiğò.), Tron. Pinballe: Terminator, Dracula, Addamôs Family, Get Away, 

Corvette, Fun House, Twilight Zone. Centipede: ĂTak, ale mağo popularna. Niechňtnie graliò.) Nie ma pewnoŜci co 
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do Attack from Mars. Jakub: ĂW czasach Star Dusta byğa konkurencja, przy komisariacie policji, teŨ mieli fajne gry 

ï ğaziliŜmy tam na The King Of Dragons i Dungeons & Dragons: Tower Of Doom. 

 

Rycina 18. Zbigniew Buğat z synem Marcinem z ich prywatnie posiadanym flipperem. PaŦdziernik 2025.  

ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

 

 Salon gier w Kamienicy Pod BlachŃ jawi siň jako jedno z bardziej charakterystycznych  

i wielowymiarowych miejsc krakowskiej sceny arcade lat 90., ğŃczŃce intensywnŃ ofertň pinballowŃ z bogatym 

zestawem automat·w wideo oraz funkcjonujŃcŃ w tym samym budynku dyskotekŃ. Relacje bywalc·w i obsğugi 

odsğaniajŃ nie tylko repertuar gier i ich rotacjň, lecz takŨe specyficzny klimat lokalu, oparty na nieformalnych 

relacjach, wzajemnej znajomoŜci i pewnej Ătolerancjiò dla zachowaŒ graczy, kt·re dziŜ byğyby nie do pomyŜlenia. 

JednoczeŜnie miejsce to funkcjonowağo na pograniczu r·Ũnych Ŝwiat·w ï studenckiego, rozrywkowego  

i p·ğŜwiatka ï sprawiajŃc wraŨenie wzglňdnie spokojnego, choĺ niepozbawionego napiňĺ. W efekcie Kamienica 

Pod BlachŃ byğa nie tylko salonem gier, lecz takŨe waŨnym punktem spotkaŒ i doŜwiadczeŒ pokoleniowych, 

wpisanym w transformacyjnŃ rzeczywistoŜĺ Krakowa lat 90. 
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9. Salony gier w PasaŨu Bielaka 

Typ lokalu: salon gier (dwa salony, w r·Ũnych latach) 

Adres: PasaŨ Bielaka, ul. Stolarska 5/Rynek Gğ·wny 9  

Lata: 80. i 90. 

 Salon gier w PasaŨu Bielaka byğ jednym z rozpoznawalnych punkt·w rozrywki elektronicznej w Ŝcisğym 

centrum Krakowa, funkcjonujŃcym w latach 80. i 90. XX wieku (ryc. 19). Lokal mieŜciğ siň w PasaŨu Bielaka, 

ğŃczŃcym ul. StolarskŃ 5 z Rynkiem Gğ·wnym 9, w bezpoŜrednim sŃsiedztwie najwaŨniejszej przestrzeni 

publicznej miasta. W r·Ũnych okresach w tym miejscu dziağağy dwa odrňbne salony gier, funkcjonujŃce kolejno,  

a nie r·wnolegle, co odzwierciedlağo zmieniajŃce siň realia prawne i ekonomiczne koŒca PRL oraz pierwszych lat 

transformacji ustrojowej. 

 

Rycina 19. WejŜcie do PasaŨu Bielaka od strony Rynku. WewnŃtrz PasaŨu, dawna siedziba Filmotechniki. Stan 

obecny (2025). ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

 

 Salon gier w PasaŨu Bielaka stanowiğ istotny element miejskiej kultury arcade Krakowa, funkcjonujŃc na 

styku przestrzeni handlowej i rozrywkowej Starego Miasta, a dziŜ pozostaje przede wszystkim w sferze 

wspomnieŒ i lokalnej historii cyfrowej rozrywki. Z rozmowy przeprowadzonej ze Zbigniewem Buğatem wynika, iŨ 

jeden z tych salon·w prowadziğ on, drugi ktoŜ inny. Osoba funkcjonujŃca na Facebooku jako Grz Gasz: ĂNajpierw 

w takiej piwnicy, kt·ra idŃc od Rynku byğa po prawej stronie wchodzŃc na ten taki jakby dziedziŒczyk pasaŨu. 

P·Ŧniej w takim przeszklonym pomieszczeniu na parterzeò. Byĺ moŨe miağo to zwiŃzek z FilmotechnikŃ, kt·ra 

wydawağa licencje na biznes automatowy. Co zresztŃ GG niejako potwierdza: ĂTo chyba byğ ten sam wğaŜciciel. 

Jakie automaty byğy, niestety nie pamiňtam. Chyba tylko 1942 ï taki shotter z samolocikiemò (ryc. 20). 
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Rycina 20. Reklama 1942, Capcom 1984 r. ťr·dğo: Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Videogame/1942--capcom (dostňp: 15.12.2025) 

 

 Ania Se: ĂSalon byğ w takiej jakby piwnicy, schodziğo siň w d·ğ po kilku schodkachò. Potem uzupeğniğa: 

ĂWejŜcie od strony Rynku, w rogu po prawej stronie, ale ile tam byğo automat·w to niestety nie pamiňtam, ciemno 

tam raczej byğo, tak kojarzňò. KtoŜ inny napisağ: ĂOd strony podw·rka, jakby pod schodami do klubu nocnego na  

I piňtrzeò. I Ũe to byğo poczŃtek lat 90., nic wiňcej niestety nie pamiňta. 

 Robertowi N (znajomy ĞDz) wydaje siň, Ũe stağy tam same flippery i miağo to miejsce w latach 1985ï

1986 r. Nie jest to wykluczone, biorŃc jednak pod uwagň, Ũe wtedy bardzo popularne byğy automaty z grami TV, 

to byğoby to doŜĺ wyjŃtkowe. 

 ĞDz: ĂStary flipperowiec, a m·j serdeczny kolega Arek (z kt·rym to grywamy na pinballach do dziŜ; 

czňŜciej przegrywam...ò): twierdzi, Ũe byğ tam flipper High Speed23. Dopytujň czy Ăjedynkaò: ĂTak, stary ramol bez 

magnetycznej rampy, fuj!ò. 

 Jakub: ĂSalon w PasaŨu Bielaka, obok kina byğ jeszcze w latach 80. Ğaziğem tam na Side Arms ï Hyper 

Dyne i 1943: The Battle Of Midway. Pamiňtam, Ũe p·Ŧniej mieli teŨ Ikari 3 (ryc. 21). Na poczŃtku ĂIron Horseò teŨ 

tam byğò. 

 

                                                             
23 Chodzi o poprzednika znaczenie sğawniejszej i rzeczywiŜcie lepszej kontynuacji pt. The Getaway High Speed II. 
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Rycina 21. Reklama Ikari III: The Rescue, SNK 1989 r. ťr·dğo: Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Videogame/ikari-iii-the-rescue (dostňp: 15.12.2025) 

 

 TakŨe podkreŜlmy ï w PasaŨu Bielaka byğy dwa niezaleŨne salony gier, w r·Ũnych miejscach i okresach. 

Ale to nie wszystko. Bowiem flippery byğy teŨ w lokalach gastronomicznych tamŨe, na dole ï na poziomie gruntu  

i na piňtrze, gdzie byğa dyskoteka w latach 70. i 80. ĞDz: ĂNa poczŃtku lat 90. na g·rze byğy stoğy bilardowe i byĺ 

moŨe dyskoteka. A do tego na pewno flipper. Wydaje mi siň, Ũe byğ to Gilliganôs Island.ò  

10. Salon gier na FloriaŒskiej 

Adres: ul. FloriaŒska  

Dwa salony, chyba bez nazw wğasnych. Jeden na koŒcu FloriaŒskiej (koğo Bramy,  

w piwnicy zdaje siň), po stronie prawej idŃc od Rynku. Drugi na poczŃtku. 

 Na najwaŨniejszej ulicy w Krakowie, byğy co najmniej dwa salony gier. Oba w latach 90. I byĺ moŨe jakiŜ 

czas r·wnolegle. BliŨej Rynku, przypuszczalnie po stronie lewej idŃc tamŨe miağ salon Waldemar LeszczyŒski. 

ZaŜ na pewno po tej stronie dosğownie parň kamienic od Bramy FloriaŒskiej Zbigniew Buğat. ĞDz: ĂGrywağem  

w tym drugim z najlepszym kumplem ze studi·w (filmoznawczych) Wojtkiem. To on mnie wkrňciğ we flippery. 

TamŨe stağ fajny, choĺ prosty pinball Harley Davidson (ryc. 22). DrugŃ grŃ, w kt·rŃ namiňtnie ciupaliŜmy byğa 



36 | S t r o n a  

 

fantastyczna Ăchodzona nawalnkaò Asterix (Konami, 1992 r.). A do tego wesoğa, z przemocŃ tylko w stylu 

oryginalnych komiks·wò. Niestety ani ja, ani panowie Buğatowie (Zbigniew i Marcin) nie pamiňtajŃ wiňcej.  

 

  

Rycina 22. Reklama flippera Harley Davidson, Bally 1991 r. ťr·dğo: Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Pinball/harley-davidson--bally (dostňp: 15.12.2025) 

  

 ĂDò na Facebooku pisze: ĂW 95 r. odkryğem na FloriaŒskiej Wozowniň bodajŨe. Wchodziğo siň w bramň  

i schodami w d·ğ. Tam pierwszy raz zobaczyğem Mortal Kombat 2 i byğ to najbardziej oblegany tytuğ wtedyò. 

Pisownia trochň poprawiona. I autor myli siň co do Wozowni ï pod tŃ nazwŃ funkcjonowağa dyskoteka na Rynku, 

przy kt·rej przez jakiŜ czas dziağağ salon. A prowadziğ go Zbigniew Buğat. 

 Tomek Kňdzierski: ĂJeŜli FloriaŒska, to przede wszystkim Mortal Kombat 2 w oryginalnej Ăbudzieò od 

Midway. Opr·cz tego fantastyczne In the Hunt.ò Ta druga gra jest chyba nieco mniej znana. To strzelanka Irem  

z 1993 r. Sterujemy okrňtem podwodnym, widok z boku, dwuosobowa. Gra przypomina grafikŃ i gejmplejem 

Metal Sluga. PomysğodawcŃ gry byğ Kazuma Kujo, a zaprojektowağa jŃ ta sama grupa ludzi, kt·ra p·Ŧniej 

zağoŨyğa Nazca Corporation, tw·rcň serii Metal Slug wğaŜnie. Jakub tak jak wczeŜniej wspomniağ grağ tam na The 

King Of Fighters ó94, potem na Samurai Shodown IV. Dopytujň dlaczego tego miejsca nie lubiğ: ĂByğy marne gry  

i mağo maszynòé ĞDz: ĂWydaje mi siň, Ũe w jednym z tych salon·w stağ (raczej tym Waldemara 

LeszczyŒskiego), flipper Phantom of the Opera. Drugi jaki gdzieŜ tam mi siň po gğowie koğacze to jakiŜ marki 

Premiere Technology, moŨe to byğ bilardowy Cue Ball Wizard? A stricte co do tych salon·w, to zdaje siň, Ũe nie 

istniağy one dğugo, zresztŃ pan Buğat w obszernym wywiadzie mi to potwierdziğ (jeszcze siň nie ukazağ)ò.  
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11. Pağac Pod Baranami 

Adres: Rynek Gğ·wny 27 

 Pağac Pod Baranami, zlokalizowany przy Rynku Gğ·wnym 27 w Krakowie, pojawia siň w relacjach 

wspomnieniowych jako jedno z wczesnych miejsc kontaktu z grami arcade w przestrzeni Starego Miasta. 

Wedğug przekazu Jakuba, w bramie prowadzŃcej do kina Kultura znajdowağy siň automaty do gier, na kt·rych 

okoğo 1987 roku po raz pierwszy grağ w Double Dragon. W tym samym miejscu dostňpne byğy takŨe inne tytuğy, 

m.in. Enduro Racer, Commando oraz Rough Ranger (ryc. 23). Z relacji wynika, Ũe po pewnym czasie Double 

Dragon zostağ zastŃpiony grŃ Guerilla War, ocenianŃ jako mniej atrakcyjna. Punkt ten miağ funkcjonowaĺ co 

najmniej przez dwa lata, stanowiŃc przykğad nieformalnej obecnoŜci kultury arcade w historycznej zabudowie 

centrum Krakowa. Informacje te majŃ charakter historii m·wionej, opartej na pamiňci uŨytkownik·w. 

  

Rycina 23. Reklama Rough Ranger, Exidy 1988 r. ťr·dğo: Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Videogame/rough-ranger (dostňp: 15.12.2025) 

 

 Pağac Pod Baranami moŨna uznaĺ za przykğad wczesnej i nieformalnej adaptacji przestrzeni o silnym 

znaczeniu kulturowym do potrzeb rodzŃcej siň kultury gier arcade w Krakowie lat 80. ObecnoŜĺ automat·w  

w bramie prowadzŃcej do kina wskazuje na przejŜciowy i zmienny charakter tej formy rozrywki, funkcjonujŃcej na 

marginesie gğ·wnej dziağalnoŜci obiektu, a jednoczeŜnie stanowiŃcej waŨny punkt inicjacyjny dla mğodych 

uŨytkownik·w. Relacje wspomnieniowe podkreŜlajŃ zar·wno rotacjň tytuğ·w, jak i kr·tkotrwağoŜĺ oferty, co byğo 
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typowe dla tego okresu. Choĺ informacje te majŃ charakter oral history i nie sŃ wsparte dokumentacjŃ 

archiwalnŃ, pozwalajŃ one uchwyciĺ spos·b, w jaki gry wideo stopniowo wpisywağy siň w codzienny krajobraz 

Starego Miasta, jeszcze przed uksztağtowaniem siň wyspecjalizowanych salon·w gier. 

12. Klub 6 

Lokalizacja: Salon na rogu Rynku i Siennej ï w Szarej Kamienicy(!)* 

Lata: poczŃtek 90. 

 ĞDz: *ĂDlaczego z wykrzyknikiem? Bo nie pamiňtam tego salonu, choĺ bywağem w Rynku regularnie  

w tych czasach. ALE m·j dobry kolega ma swoje zdjňcie prywatne ze stojŃcŃ reklamŃ typu Ăpotykaczò  

z napisem: Ăklub 6 gry tv flippery bilardò. PomijajŃc mojŃ pamiňĺ, to ï co waŨniejsze ï nikt nawet o nim nie 

wspomniağ w mojej obecnej akcji poszukiwawczej, co sprawia iŨ sŃdzň, Ũe dziağağ bardzo kr·tkoò. 

 Klub 6 jawi siň jako efemeryczny epizod w krajobrazie rozrywkowym Krakowa poczŃtku lat 90., kt·rego 

istnienie potwierdza wyğŃcznie pojedynczy materiağ ikonograficzny, przy jednoczesnym braku utrwalonej 

obecnoŜci w pamiňci zbiorowej bywalc·w Rynku. Zlokalizowanie salonu w prestiŨowej Szarej Kamienicy oraz 

zakres oferowanych atrakcji ï gry wideo, flippery i bilard ï wskazujŃ na pr·bň wpisania siň w rodzŃcy siň po 

1989 roku model wielofunkcyjnych lokali rozrywkowych. JednoczeŜnie fakt, Ũe miejsce to nie pojawia siň  

w relacjach Ŝwiadk·w ani w szerszych narracjach wspomnieniowych, sugeruje bardzo kr·tki okres dziağalnoŜci  

i marginalne znaczenie w por·wnaniu z bardziej rozpoznawalnymi salonami. Przypadek Klubu 6 dobrze ilustruje 

dynamikň wczesnych lat transformacji, kiedy to liczne inicjatywy powstawağy spontanicznie, lecz r·wnie szybko 

znikağy z miejskiego pejzaŨu, pozostawiajŃc po sobie jedynie Ŝladowe, przypadkowo zachowane Ŝwiadectwa. 

13. Klub 21 ĂOczkoò 

Lokalizacja: na rogu ulic Biskupiej 2 oraz Ğobzowskiej 11. Kamienica Jasny Dom 

  

 Krzysztof Janarek: ĂW 1985 r. przeniosğem czňŜĺ automat·w na ul. ĞobzowskŃ (kawağeczek od Rynku), 

gdzie otworzyğem Klub 21 (ryc. 24). Chyba dwie telewizyjne byğy i trzy flippery. Hazardowe wczeŜniej, jak byğ ten 

lokal pod ZPRïami, w 1983 r. siň on spaliğ. Wtedy ZPRïy wystawiğy go na przetarg, ja go wygrağem, zrobiğem 

remont. W sylwestra 1985 r. otworzyğem. M·wiğo siň na niego Oczko (ryc. 25). Byğa tam teŨ kawiarnia  

i dyskoteka. Na poczŃtku wprowadziliŜmy karty. M·gğ dostaĺ je na wejŜciu kaŨdy, ale jak narozrabiağ, to mu jŃ 

zabieraliŜmy i nie miağ juŨ wstňpu. W zwiŃzku z tym prasa pisağa, Ũe to klub elitarny. 

 



39 | S t r o n a  

 

 

Rycina 24. Kamienica Jasny Dom, stan obecny (2025). ťr·dğo: Ğukasz Dziatkiewicz 

 

 W 1991 r. ZPRïy chciağy Ũebym wprowadziğ automaty hazardowe. Nie zgodziğem siň, bo do nich 

przychodziğa inna klientela, kt·rej nie chciağem i wypowiedziano mi lokalò. ĞDz: ĂZapytağem czy chodzi o klientelň 

szemranŃ. OdpowiedŦ byğa twierdzŃcaò. Wydaje mi siň, Ũe nowy lokal dziağağ on w ramach zetpeerowskiej sieci 

Tip Top. Z jednego zachowanego zdjňcia dziağajŃcego klubu wynikach, Ũe byğ w nim automat Centipede,  

a przynajmniej Ăbudaò, czyli obudowa, po nim. Oraz flippery Nine Ball (Stern, 1980) i Flash (Williams,1978).  

 

 

Rycina 25. Zdjňcie z wnňtrza ĂOczkaò. ťr·dğo: Dziatkiewicz [2021, 2022] 
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 Klub 21, znany potocznie jako ĂOczkoò, stanowiğ przykğad Ŝwiadomie ksztağtowanej przestrzeni rozrywki  

w poğowie lat 80., ğŃczŃcej automaty do gier, flippery, kawiarniň i dyskotekň w jednym lokalu o wyraŦnie 

zarysowanym profilu spoğecznym. Relacje wğaŜciciela pokazujŃ, Ũe miejsce to funkcjonowağo w oparciu o kontrolň 

dostňpu i dbağoŜĺ o charakter klienteli, co w ·wczesnych realiach zaowocowağo wizerunkiem Ăklubu elitarnegoò, 

utrwalonym takŨe w przekazach prasowych. JednoczeŜnie historia ĂOczkaò odsğania napiňcia miňdzy rozrywkŃ 

zrňcznoŜciowŃ a hazardowŃ ï odmowa wprowadzenia automat·w hazardowych, motywowana obawŃ przed 

zmianŃ profilu uŨytkownik·w, bezpoŜrednio przyczyniğa siň do zakoŒczenia dziağalnoŜci lokalu. Zachowane 

materiağy ikonograficzne oraz szczŃtkowe informacje o wyposaŨeniu pozwalajŃ uchwyciĺ ten klub jako istotny, choĺ 

dziŜ sğabo rozpoznawalny element krakowskiego pejzaŨu arcade lat 80., funkcjonujŃcy na styku inicjatywy 

prywatnej i instytucjonalnych uwarunkowaŒ epoki. 

14. Salon gier na Mogilskiej 

Lokalizacja: ul. Mogilska 28 

 Dlaczego w tym miejscu piszň o rejonie wyraŦnie poza centrum? Ano z tej przyczyny, Ũe byĺ moŨe tam 

zlokalizowane byğo pierwsze miejsce z automatami do gier zrňcznoŜciowych w Krakowie! Choĺ niewykluczone, 

Ũe byğ to teŨ 1972 r. (jak lokale pan·w Janarka i BraŒki)? Tego raczej nigdy juŨ nie uda siň potwierdziĺ w spos·b 

zdecydowany. Tym bardziej, Ũe jedyny Ŝlad to wspomnienie pana Buğata: ĂZa rondem Mogilskim miağ gdzieŜ ten 

sw·j salonikò tak m·wiğ o obiekcie pana Brewki.  

 Ale juŨ stricte ulica Mogilska okazuje siň arkadowŃ za sprawŃ wspomnienia Tomasza Trzaskalika: ĂNa 

Mogilskiej na pewno byğ salon z flipperami, w tym jeden z dinozaurami ï Four Million B.C. Byğ w tym budynku, tuŨ 

przed PolfŃò. Sprawdziğem na podstawie przesğanego zdjňcia ï to ul. Mogilska 78. Potem Tomek doğoŨyğ: ĂLokal 

byğ wŃski ale gğňboki. Stağo tam kilka, maszyn, ze 6ï8. Dinozaury stağy zaraz kolo okna. KiedyŜ ta maszyna siň 

zaciňğa i wyrzucağa nam juŨ bez monety kule za kulŃ. GraliŜmy tak z godzinň, co chwila zerkajŃc na wğaŜciciela  

w gğňbi czy siň zorientuje. Ale on nic. Jednak po tej godzinie z maszyny zaczŃğ siň wydobywaĺ dym  

i wtedy to juŨ spieprzyliŜmy przestraszeni Ũe to nasza winaéò. Na tej samej maszynie grağem na Krakowskiej. 

CzyŨby to byğ ten sam egzemplarz? Nie znaczy to z ï nomen omen ï automatu, iŨ to ten sam wğaŜciciel (moŨe 

byğa odsprzedana lub wymieniona?), niemniej cağkiem moŨliwe. A z kolei ten salon na Krakowskiej moŨliwe, Ũe 

naleŨağ do pana Brewki24. I to by nam tworzyğo peğny obraz Ũe tak powiem. Dopytujň jeszcze Tomka o czasy: 

ĂMyŜlň Ũe to byğy lata 80-83. Ale kiedy siň otworzyğ to nie wiemò. Arek: ĂNa Mogilskiej byğem raz czy dwa, 

pamiňtam stamtŃd flippera z hokejem ï chyba Bobby Orr Power Play od Ballyò (ryc. 26).  

 

                                                             
24 P·Ŧniej siň okazağo, Ũe jednak jest to mylny trop. 



41 | S t r o n a  

 

 

Rycina 26. Reklama Bobby Orr Power Play, Bally 1978 r. ťr·dğo: Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Pinball/bobby-orr-power-play (dostňp: 15.12.2025) 

  

 Salon gier przy ul. Mogilskiej 78 wyr·Ũnia siň na tle krakowskich lokalizacji przede wszystkim poğoŨeniem 

poza Ŝcisğym centrum oraz moŨliwie bardzo wczesnym momentem pojawienia siň automat·w do gier 

zrňcznoŜciowych, siňgajŃcym poczŃtku lat 80., a byĺ moŨe nawet wczeŜniejszych lat 70., czego jednak nie da 

siň dziŜ jednoznacznie potwierdziĺ. Rekonstrukcja jego istnienia opiera siň wyğŃcznie na relacjach 

wspomnieniowych, kt·re pozwalajŃ odtworzyĺ zar·wno charakter przestrzeni ï niewielkiej, lecz gğňbokiej,  

z kilkoma flipperami i automatami ï jak i codzienne praktyki graczy, w tym anegdotyczne sytuacje wynikajŃce  

z awarii maszyn. PojawiajŃce siň w relacjach powtarzajŃce siň tytuğy flipper·w oraz hipotezy dotyczŃce obiegu 

tych samych egzemplarzy miňdzy r·Ũnymi lokalami wskazujŃ na mobilny i sieciowy charakter wczesnej sceny 

arcade w Krakowie. W efekcie Mogilska 78 jawi siň jako istotny, choĺ dziŜ niemal cağkowicie zapomniany punkt 

na mapie rozwoju miejskiej kultury gier, dokumentowany jedynie poprzez pamiňĺ jej uczestnik·w.
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15. Bar Czarny PiotruŜ 

Adres: ul. Ŝw. Gertrudy 5a, na tyğach kina Wanda 

średniej wielkoŜci lokal z dwoma stoğami bilardowymi i flipperem Fire! 

 Bar Czarny PiotruŜ, zlokalizowany przy ul. Ŝw. Gertrudy 5a, na tyğach kina Wanda, funkcjonowağ jako 

typowy przykğad kameralnego lokalu rozrywkowego, w kt·rym gry zrňcznoŜciowe stanowiğy uzupeğnienie oferty 

barowej, a nie jej gğ·wny trzon. Relacje wspomnieniowe pozwalajŃ odtworzyĺ jego podstawowy charakter 

przestrzenny ï Ŝredniej wielkoŜci wnňtrze z kluczowymi stoğami bilardowymi oraz pojedynczym flipperem Fire!. 

Lokal byğ odwiedzany przez stağŃ klientelň. TamŨe coŜ byğo wg Arka: ĂTam mogğy staĺ flippery takie jak Taxi, Diner 

oraz Police Force (ryc. 27). Ale kompletnie nic wiňcej nie pamiňtam, nawet jaki miağ lokal charaktery tzn. czy to 

bar lub inne gastro, czy moŨe jednak salonikéò 

 

  

Rycina 27. Reklama Police Force, Williams 1989 r. ťr·dğo: Museum of the GameÈ https://www.arcade-

museum.com/Pinball/police-force (dostňp: 15.12.2025) 

  

 Brak jednoznacznych informacji co do charakteru tych miejsc podkreŜla ograniczenia pamiňci 

indywidualnej, a zarazem uwydatnia, Ũe tego typu lokale funkcjonowağy czňsto na pograniczu baru i saloniku gier, 

pozostawiajŃc po sobie najczňŜciej Ŝlady w relacjach dawnych uŨytkownik·w. 




















































































































