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1. Wstep i cel pracy

We wspotczesnej turystyce coraz wigksze znaczenie zyskuje podejscie
opierajace si¢ na kreowaniu doswiadczen, w ktorym giowny nacisk
ktadzie sie na emocje oraz wyjatkowy charakter oferowanych przezy¢.
Dzisiejsi podrdézni oczekuja czegos wiecej niz tradycyjnego zwiedzania —
poszukuja kreatywnych i angazujacych sposobow poznawania miejsc,
co pozwala glebiej zanurzy¢ sie¢ w ich atmosfere. Doswiadczenia o wy-
sokim stopniu immersji sprzyjaja nie tylko wigkszemu zaangazowaniu,
lecz takze trwatemu zapamietywaniu odwiedzanych lokalizacji. Z tego
wzgledu coraz czesciej wybierane sa formy turystyki oparte na narracji,
tajemnicy i odkrywaniu mniej oczywistych watkéw miejskich historii,
nierzadko wzbogacone nowoczesnymi technologiami. Jak zauwaza Sta-
siak (2015, s. 46), konsumenci ,rynku doznan” pragna spedzac¢ swoj czas
jak najbardziej efektywnie, poszukujac przede wszystkim produktéw
gwarantujacych bogactwo niezapomnianych przezyc.

Robinson (2006) twierdzil, ze , kreatywnos¢ jest wymogiem naszych
czasow”. Znajduje to odzwierciedlenie w branzy turystycznej, gdzie coraz
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wieksze znaczenie ma projektowanie autentycznych i angazujacych do-
znan na podstawie fabularyzacji. Skuteczno$¢ takiego podejscia potwier-
dzajq wysoko oceniane obiekty, takie jak Zywe Muzeum Piernika w Toru-
niu czy tédzkie Centrum Nauki i Techniki EC1, ktére z powodzeniem facza
storytelling, teatralizacje i nowoczesne technologie. Mimo istnienia tak
dobrych praktyk oraz ogromnego potencjatu miast wyraznie zarysowuje
si¢ w tym obszarze luka badawcza. W literaturze przedmiotu i praktyce
rynkowej brakuje szczegotowych opiséw oraz ocen tras popkulturowych
w Lodzi, a takze innowacyjnych produktow turystycznych opieraja-
cych sie na lokalnych powigzaniach poszczegoélnych marek.

Na przekor utrwalonym w dyskursie spolecznym stereotypom wize-
runkowym w ostatnich latach £6dz odnotowata znaczacy progres jako
destynacja turystyczna o zasiggu ogdlnokrajowym. Zgodnie z raportami
Lodzkiej Organizacji Turystycznej prognozowany wolumen ruchu tury-
stycznego na obszarze Lodzi do korica 2025 r. osiagnat poziom ok. 5 mIn
0sob (Urzad Miasta Lodzi, 2025). Tak dynamiczny wzrost zainteresowania
miastem stanowi istotne wyzwanie dla lokalnych interesariuszy sektora
turystycznego. Wymusza on projektowanie innowacyjnych produktéw oraz
kreowanie doswiadczeni o wysokim stopniu retencji w pamiegci odbiorcy.

W procesie tym kluczowq funkcje petnig przemyst kreatywny oraz
turystyka eventowa, realizowana poprzez organizacje masowych wy-
darzen kulturalnych i festiwali. Potwierdzaja one zmiang paradygmatu
wspolczesnej konsumpgji turystycznej. Obecnie odbiorca odchodzi od
pasywnej obserwacji na rzecz aktywnego uczestnictwa, oczekujac oferty
dynamicznej, opierajacej sie na interaktywnosci, co w literaturze przed-
miotu definiuje sie jako przejscie ku gospodarce doswiadczen.

W odpowiedzina te tendencje w niniejszym artykule zaprezentowano
autorski projekt fabularyzowanego zwiedzania Lodzi inspirowany uni-
wersum cyklu ksiazkowego o wiedZminie (Sapkowski, 1994-1999). Wybor
motywu wynika zaréwno z lokalnych powigzan — Andrzej Sapkowski,
autor sagi, pochodzi z L.odzi —jak i z globalnej popularnosci samej marki,
ktora stanowi atrakcyjne narzedzie promocji miasta wérod réznych grup
odbiorcéw. W dalszej czesci przedstawiona zostanie charakterystyka
wybranych miejsc wraz z autorskimi fragmentami narracji tworzacymi
spdjna trase fabularyzowanego zwiedzania oraz wyniki analizy poten-
cjatu projektu z perspektywy oczekiwanych turystéw i potencjalnego
wspotorganizatora projektu.

Gléwnym celem pracy jest analiza mozliwosci wykorzystania motywow
popkulturowych w kreowaniu atrakcyjnosci turystycznej L.odzi w projek-
cie innowacyjnej trasy fabularyzowanej. W zwigzku z tak zarysowanym
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obszarem badan sformulowano nastepujace pytanie badawcze: ,W jaki
sposob wiaczenie elementéw uniwersum Sagi o wiedZminie do oferty tu-
rystyki miejskiej wplywa na zainteresowanie odbiorcéw oraz wizerunek
miasta jako nowoczesnej destynacji turystycznej?”.

Przyjeta w pracy teza badawcza zaklada, ze stworzenie narracji zwie-
dzania na podstawie rozpoznawalnej marki popkulturowej znaczaco pod-
nosi walory emocjonalne produktu turystycznego, stanowiac skuteczna
odpowiedz na wspolczesne potrzeby turysty poszukujacego immersji
iinterakcji. W dalszej czesci pracy przedstawiona zostanie charakterysty-
ka wybranych punktéw trasy wraz z fragmentami narracji oraz analiza
wynikéw badan przeprowadzonych wsrdd potencjalnych odbiorcow
i lokalnego przedsigbiorcy.

2. Kluczowe pojecia i koncepcje literatury przedmiotu

Wspdlczesna turystyka miejska, definiowana przez Kurka (2007) jako
wieloaspektowa forma aktywnosci ukierunkowana na eksploracje zaso-
béw materialnych i niematerialnych osrodkéw miejskich, stanowi istot-
ny czynnik stymulujacy procesy rewitalizacyjne oraz budowe strategii
wizerunkowych miast. Jak wskazuja Ashworth i Page (2011), sektor ten
przeszedl znaczaca ewolucje — od tradycyjnego zwiedzania zabytkow ku
zlozonym systemom kultury i rozrywki. W tym paradygmacie szczegol-
nego znaczenia nabiera sSwiadome kreowanie produktow turystycznych,
ktore, wedtug Kruczka (2011), poprzez wyraziste punkty w przestrzeni
zurbanizowanej staja si¢ rozpoznawalnymi , ikonami” generujacymi ruch
turystyczny. Glownym elementem tej struktury sa atrakcje turystyczne
petniace — w mys$l koncepcji Kowalczyka (2001) - funkcje determinant, kto-
re przyciagaja odwiedzajacych dzigki dostarczaniu konkretnych wartosci
poznawczych, estetycznych i emocjonalnych. W analizowanym projekcie
role takich determinant odgrywaja desygnowane punkty przestrzeni
miejskiej Lodzi, trwale powigzane z narracja literackiego uniwersum
Sagi o wiedZminie.

W literaturze przedmiotu wyraznie zarysowuje si¢ podobne stanowisko,
wedlug ktérego doswiadczenie stanowi obecnie nowe Zrddlo wartosci
dla klientéw oraz gtéwna determinante ich satysfakcji. Jak zauwaza Sta-
siak (2015), w tym ujeciu wlasciwym produktem staja si¢ same przezycia,
emocje, wrazenia czy odpowiednia atmosfera, co dla branzy turystycz-
nej —od zawsze opierajacej si¢ na ,,sprzedazy” marzen i wspomnien — nie
jest zjawiskiem zupelnie nowym. Niemniej jednak postepujaca ewolucja
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wspdlczesnej oferty wskazuje na bezwzgledny prymat doswiadczenia jako
kluczowego czynnika atrakcyjnosci produktu turystycznego. To z kolei
determinuje intensywny rozwd¢j marketingu doswiadczen, ktory, zgod-
nie z ujeciem Kotlera (2004), polega na celowym projektowaniu doznan
wokot oferowanych ustug oraz wzbogacaniu ich o intensywne przezycia
i elementy ludyczne. Dopelnieniem takiego podejscia jest stanowisko
Brandys (2016), podkreslajace, Zze nadrzednym celem rozwoju marketin-
gu doswiadczen jest budowanie trwatych, opartych na silnych emocjach
wiezi pomiedzy konsumentem a marka lub produktem, co osiaga sie po-
przez konsekwentne stymulowanie doznan nabywcy zaréwno na etapie
oczekiwan przed podrdza, jak i w trakcie samej konsumpgji.

Specyficznym polem realizowania tych zalozen w przestrzeni miejskiej
jest turystyka literacka. Wedtug Stasiaka (2015) wykorzystanie fikcyjnej
narracji (np. uniwersum cyklu o wiedZminie) staje si¢ narzedziem no-
wej interpretacji realnej przestrzeni, co pozwala turyscie na osiggniecie
glebokiego stopnia immersji. Skutecznos¢ warunkowana jest wdroze-
niem technik grywalizacji, ktore w $wietle badan Bulencei i Eggera (2015)
transformuja psychologie odbiorcy. Zastosowanie mechanik gier, takich
jak zadania czy poszukiwanie ukrytych symboli, czyni proces poznaw-
czy bardziej angazujacym i trwalym, zmieniajac turyste w aktywnego
uczestnika opowiesci.

Koncepcja fabularyzowanego zwiedzania zostata opisana przez Miko-
sa von Rohrscheidta (2011) jako forma spaceru miejskiego wykorzystujaca
motyw historyczny lub tematyczny. Istota tej metody jest wcielenie sig¢
przewodnika w okreslona postac rzeczywista lub fikcyjna, co nadaje wy-
darzeniu charakter interaktywny i edukacyjny. Dzigki temu uczestnicy
staja sie aktywnymi uczestnikami opowiadanej historii zamiast jedynie
biernie przemieszczajacymi si¢ po trasie. Teoretyczne uzasadnienie
tego procesu odnajdujemy w pracach Fischer-Lichte (2008). Jej anali-
za zwrotu performatywnego w sztuce pozwala zrozumie¢, dlaczego
fabularyzowane zwiedzanie jest tak skuteczne. Autorka wskazuje na
fundamentalng zmiane: przejscie od ,,przedstawienia” ogladanego z dy-
stansu do ,wydarzenia”, w ktérym sie uczestniczy. W Lodzi tego rodzaju
propozycje wprowadzito Centrum Inicjatyw REGIO. Poza klasycznymi
spacerami REGIO oferuje takze wycieczki fabularyzowane, podczas
ktorych przewodnicy, w historycznych strojach, prowadza uczestnikow,
wzbogacajac wydarzenie o elementy muzyczne, teatralne i kulinarne.
Przy organizacji zwiedzania osoby prowadzace spacery wspotpracuja
z licencjonowanymi przewodnikami, ktdrzy czesto sa takze autorami
publikacji poswieconych Lodzi. Oferta obejmuje wizyty w zabytkowych
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obiektach miasta, takich jak synagoga, cerkiew czy Szkota Filmowa, co
pozwala uczestnikom nie tylko pozna¢ historie, lecz takze poczuc jej
klimat w praktyce (Lodz.Travel, b.r.b).

Andrzej Sapkowski jest dzi$ jednym z najbardziej rozpoznawalnych pi-
sarzy fantasy na swiecie. Zaraz po Stanistawie Lemie nalezy do najczesciej
tlumaczonych polskich autoréw fantastyki (Flamma, 2021). Najwieksza
stawe przyniost mu pigciotomowy cykl powiesci o wiedzminie (Sapkow-
ski, 1994-1999). Jednak prawdziwym fundamentem sagi sa opowiadania
o przygodach Geralta z Rivii, publikowane poczatkowo na tamach cza-
sopisma , Fantastyka”, a nastepnie wydane w zbiorze WiedZmin w 1990 r.
Z kolei watki, ktore zostaty ostatecznie rozwinigete w cyklu powiesciowym,
zarysowano w dwoch kolejnych zbiorach opowiadan: Miecz przeznaczenia
(Sapkowski, 1993) oraz Ostatnie zyczenie (Sapkowski, 1996).

W powiesci wiedzmini okreslani sa jako mutanci wojownicy, szkoleni
do walki z potworami w zamian za wynagrodzenie, a ich losy w duzej
mierze zaleza od nabytych umiejetnosci. Wykorzystuja w walce site
fizyczna, mutacje, magie oraz wiedze alchemiczng. Gléwnym bohate-
rem cyklu powie$ciowego jest Geralt z Rivii, nazywany Bialym Wilkiem.
Przydomek nawiazuje do jego srebrzystych wlosow, ktore sa efektem
licznych eksperymentéw przeprowadzonych podczas szkolenia, a zara-
zem symbolem jego wyjatkowej rangi. Obecnie wiedZmin funkcjonuje
nie tylko jako literacki archetyp bohatera, ale takze jako rozpoznawalna
marka globalna. Postac ta stala si¢ pierwszoplanowym bohaterem serii
gier wyprodukowanych przez CD Projekt Red, co doprowadzito do po-
wstania tzw. efektu wiedzmina — zjawiska, ktére znaczaco zwiekszylo
swiatowa popularnosc¢ polskiej fantastyki (Flamma, 2021, s. 375). Geralt
z Rivii pojawil sie takze w adaptacji serialowej na platformie Netflix,
umacniajac pozycje tej marki w popkulturze. Nie mozna przy tym
zapominac o wczesniejszych adaptacjach: serii komiksow z lat 90. oraz
polskim serialu i filmie z poczatku lat dwutysiecznych, ktory, pomimo
swoich niedoskonatos$ci i matego budzetu, doczekat si¢ w Polsce miana
dzieta niemal kultowego.

3. Metodyka procesu badawczego

W celu realizacji zalozen niniejszej pracy oraz rzetelnej oceny potencjatu
projektu fabularyzowanego zwiedzania Lodzi inspirowanego wiedz-
minskim uniwersum zastosowano podejscie mieszane. Potaczenie me-
tod ilosciowych oraz jako$ciowych pozwolito na uzyskanie pelniejszego
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obrazu badanego zjawiska — od statystycznego okreslenia zainteresowania

potencjalnych odbiorcéw po poglebiona opinie ekspercka ze strony lokal-

nego przedsiebiorcy. Proces badawczy zostat podzielony na trzy gléwne
etapy, z ktérych kazdy wykorzystywat inne narzedzia:

1. Badanie ilosciowe (ankieta internetowa): Gléwnym narzedziem byt
autorski kwestionariusz ankiety sktadajacy sie z 15 pytan (w tym pytan
zamknietych jednokrotnego i wielokrotnego wyboru oraz pytan otwar-
tych pozwalajacych na swobodna wypowiedz). Narzedzie stuzyto do
zdiagnozowania preferencji turystycznych fanéw fantastyki. Analiza
wynikow zostata wykonana metoda statystyki opisowej. Badanie prze-
prowadzono w terminie sierpien-grudzien 2024 r. za posrednictwem
aplikacji Microsoft Forms. Dobor proby miat charakter celowy —ankiete
skierowano do cztonkéw zamknigtej grupy tematycznej na platformie
Facebook, zrzeszajacej mitosnikéw prozy Sapkowskiego. W badaniu
wzieto udziat 28 respondentéw. Wszystkie uzyskane kwestionariusze
byly kompletne i zostaly zakwalifikowane do dalszej analizy (brak
odrzuconych rekordéw).

2. W celu weryfikacji potencjatu rynkowego fabularyzowanych tras tu-
rystycznych wykorzystano technike indywidualnego wywiadu po-
glebionego przeprowadzonego 26 listopada 2024 r. z Maciejem Goli-
szewskim, wspolzalozycielem lokalu tematycznego Wriczers w Lodzi.
Respondenta wyloniono poprzez celowy dobdr préby, uwzgledniajac
jego eksperckie doswiadczenie w sektorze gastronomii tematycznej
i wplyw na ksztattowanie oferty turystyczno-gastronomicznej wokot
ulicy Piotrkowskiej. Narzedziem badawczym byt autorski scenariusz
podzielony na bloki tematyczne (doswiadczenie sektorowe, potencjat
fabularyzacji, bariery operacyjne, synergia biznesowa), co zapewnito
komparatywno$¢ danych przy zachowaniu elastycznosci eksploracji
watkoéw pobocznych. Zebrany material poddano analizie tematycznej:
nagranie poddano transkrypcji, a uzyskane w ten sposob informacje
zsyntetyzowano, formutujac na ich podstawie gléwne wnioski. Nale-
zato przy tym uwzglednic potencjalny konflikt intereséw — rozmoéwca
z racji prowadzonego biznesu moglby bezposrednio zyskac na realizacji
projektu. Aby zachowac naukowy obiektywizm, przyjeto postawe kry-
tycznego dystansu. W praktyce oznaczalo to rygorystyczne oddzielenie
jego osobistego entuzjazmu od twardych, weryfikowalnych faktow
logistycznych i rynkowych. Taki zabieg pozwolit przeku¢ to ryzyko
w zalete: eksperckie spojrzenie respondenta stalo si¢ bardzo cennym
zrodtem do oceny realnych zagrozen biznesowych oraz optacalnosci
catego przedsiewziecia (analizy wykonalnosci).
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3. Metoda obserwacji i analiza wizualna: Zastosowano bezposrednia
obserwacje terenowgq oraz dokumentacje fotograficzna. Autorka spraw-
dzita wszystkie punkty na planowanej trasie, oceniajac ich dostepnos¢,
stan zachowania oraz , potencjat wiedzminski”. Efektem tego etapu jest
autorska dokumentacja fotograficzna.

Autorka ma $wiadomos¢ ograniczen wynikajacych z przyjetej metodo-
logii. Glownym mankamentem jest nieliczna grupa badawcza (1 = 28), co
uniemozliwia generalizacje wynikdw na calg populacje fanéw wiedZmina.
Ponadto zasigg terytorialny badania koncentrowat si¢ gléwnie na osobach
zwigzanych z Lodzig lub planujacych wizyte w tym miescie. Co wie-
cej, struktura badanej grupy charakteryzuje si¢ pewna jednorodnoscia —
wyniki odzwierciedlaja przede wszystkim perspektywe specyficznego
segmentu odbiorcéw, czyli mtodych dorostych (w wieku 18-30 lat). Po-
mimo tych ograniczen zebrany materiat stanowi wartosciowe studium
przypadku i pozwala na sformutowanie wnioskéw dotyczacych kierun-
kéw rozwoju niszowych produktéw turystycznych.

4. Charakterystyka waloréw turystycznych trasy
»Sladami Bialego Wilka”

Projektowana trasa zwiedzania ma charakter w petni pieszy, co pozwala
na rezygnacje z dodatkowych $rodkéw transportu i sprzyja bezposred-
niej interakcji z przestrzenia miejska. Catos¢ szlaku liczy ok. 4 km, a czas
przejsécia, uwzgledniajacy elementy fabularne, wizyte w instytucjach
kultury oraz finatowy positek, zostat przewidziany na ok. 5 godzin. Przed-
siewziecie zostalo zaplanowane z uwzglednieniem potrzeb 0séb z nie-
pelnosprawnos$ciami, a jego realizacja zalezy od sprzyjajacych warunkow
atmosferycznych oraz zebrania grupy liczacej minimum cztery osoby.
Nad bezpieczenstwem i przebiegiem wydarzenia ma czuwac przewodnik
wcielajacy sie w postac fikcyjng, odgrywajacy role animatora, moderatora
zagadek oraz merytorycznego opiekuna grupy.

Trasa zwiedzania rozpoczyna sie pod muralem Geralt z Rivii (rysunek 1,
s. 110), znajdujacym sie przy ulicy Piotrkowskiej 182, na f6dzkim osiedlu
znanym powszechnie jako ,Manhattan”. Autorem dzieta jest Jakub Rebel-
ka —uznany i wielokrotnie nagradzany twodrca komikséw. Wybor artysty
nie byt przypadkowy. Rebelka od mtodosci zwigzany jest z Lodzia, gdzie
uczestniczyt w licznych konwentach komiksowych i dwukrotnie zdobyt
nagrode Mate Grand Prix dla twdrcéw ponizej 16. roku zycia (Kultura
Gniewu, b.r.). Jego styl, pelen ekspresji i nieszablonowych rozwiazan,
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widoczny jest rowniez w realizacji tego projektu. Mural Geralt z Rivii
uchodzi za najwigksze dzieto street artu w Polsce. Przedstawia oryginal-
ng, artystyczng interpretacje postaci Bialego Wilka oraz otaczajacego go
swiata. Ma na celu przypominac¢ mieszkaricom i turystom, ze £.6dz jest
miastem silnie zwigzanym z uniwersum Sagi o wiedzminie, a jednoczesnie
pobudza¢ wyobraznie osob, ktére zatrzymuja sie przed monumentem.
Dzigki swojej lokalizacji mural stat si¢ charakterystycznym elementem
krajobrazu widocznym juz z ulicy Piotrkowskiej. Petni funkcje wizual-
nego ,prologu” calej trasy tematycznej.

Rysunek 1. Mural Geralt z Rivii
Zrodto: W. Siemiagtkowska, 2025

Pierwszy etap zwiedzania rozpoczyna si¢ po wprowadzeniu przez
przewodnika i rozwigzaniu wstepnych zagadek. Grupa wyrusza ulica
Piotrkowska (rysunek 2), nastepnie przechodzi przez Alej¢ Marszatka
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Jozefa Pitsudskiego, ulice Roosevelta i Nawrot, docierajac do Pasa-
zu Schillera. Kolejnym przystankiem jest Plac Komuny Paryskiej
w poblizu budynku Urzedu Miasta Lodzi, gdzie znajduje si¢ Skwer
Wiedzmina.
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Rysunek 2. Przebieg pierwszego odcinka trasy: ulica Piotrkowska-Skwer Wiedzmina
Zrédto: opracowanie wilasne

Nazwa skweru zostata nadana w 2018 r. z inicjatywy Tomasza Kac-
przaka, przewodniczacego Rady Miejskiej Lodzi: ,Wiemy, ze wiedzmin
walczyl z roznymi potworami, ktore atakowaty ludzi. Dlatego liczymy,
ze dzigki takiemu wyjatkowemu skwerowi w centrum miasta wiedz-
min bedzie nas chronit” (Urzad Miasta todzi, 2018). Skwer wyposa-
zony jest w taweczki, pawilony oraz plac zabaw dla dzieci, ktérego
architektura nawiazuje do zamku znanego z powiesci Sapkowskie-
go. Otaczajaca go zielen tworzy spokojna przestrzen, idealng do wypo-
czynku, organizowania inscenizacji czy krotkich scenek w ramach
trasy zwiedzania. W przesztosci znajdowala si¢ tu rowniez tablica in-
formacyjna z nazwa skweru, ktéra prawdopodobnie zostata usunieta
podczas remontu. Dzigki swojej przestronnosci i charakterystycznym
elementom skwer stanowi doskonate miejsce na interaktywne atrakcje
dla uczestnikdw wycieczki.

Po zakonczeniu interaktywnych scenek na Skwerze WiedZzmina gru-
pa otrzymuje mape prowadzaca przez Park im. Henryka Sienkiewicza.
Po drodze uczestnicy mijaja Pomnik Plastusia, a nastepnie opuszczaja
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park i kieruja si¢ na poinoc ulicg Jana Kilinskiego w stroneg ulicy Juliana
Tuwima (rysunek 3). Trasa prowadzi do skrzyzowania Pasazu Andrzeja
Wajdy i ulicy Dowborczykdéw, gdzie znajduje sie trzeci punkt wyprawy:
Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej (CKiNI), mieszczace sie
w kompleksie ECI.
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Rysunek 3. Przebieg drugiego odcinka trasy: Skwer Wiedzmina—Centrum Komiksu
i Narracji Interaktywnej
Zrédto: opracowanie wilasne

Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej jest jedynym w Polsce
muzeum poswigeconym kulturze komiksu i gier wideo (Lodz.Travel, b.r.a),
faczy charakter rozrywkowy z edukacyjnym. Sktada si¢ z trzech stref:
strefy wystaw czasowych, anatomii komiksu oraz gier wideo z r6znych
epok. Najwieksza uwage poswiecono ostatniej sekcji ,Game lab: Strefa
tworzenia gier”, powstatej we wspotpracy z polskim deweloperem gier
komputerowych CD Projekt Red (EC1 £6dz — Miasto Kultury, b.r.). Twor-
cy $wiatowych hitoéw, takich jak Cyberpunk 2077 czy Wiedzmin 3: Dziki
Gon, opracowali sciezke edukacyjna pokazujaca kulisy powstawania gry
o wiedzminie. Sciezka zostata przygotowana na specjalnych stanowiskach
(rysunek 4), a przewodnikami po wirtualnym $wiecie moga by¢ Geralt
lub Ciri, gtéwni bohaterowie sagi Sapkowskiego. Sciezka sktada sie z sied-
miu punktéw prezentujacych kolejne etapy produkgcji: prototyp, postac,
srodowisko, narracje, udzwigkowienie, postprodukcje oraz testowanie.
Uczestnicy, korzystajac z padéw konsolowych, wykonuja zadania, zdoby-
wajac punkty i odkrywajac ukryte sekrety. Kazdy etap mozna ukonczy¢
maksymalnie na 1000 punktow.
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Rysunek 4. Stanowisko interaktywne nr 7 , Testowanie”
Zrédto: W. Siemiatkowska, 2025

Poziom trudnosci jest wysoki, dlatego muzeum przewidziato nagrody
dla osob, ktdre zdobeda petna liczbe punktéw i odkryja wszystkie sekrety.
Postepy uczestnikéw monitorowane sa za pomoca kodu QR na opasce
wejsciowej. Dodatkowo w sali znajduja si¢ wywiady z twdércami, komen-
tarze ekspertéw oraz rysunki i eksponaty dokumentujace autentyczny
proces powstawania gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Co wigcej, w muzeum
czesto mozna spotkac¢ cztonkow zespotu CD Projekt Red, a wizerunek
wiedZmina na materiatach promocyjnych CKiNI zostal stworzony przez
Przemystawa Truscinskiego.

Po wyjsciu z muzeum uczestnicy odczytuja ostatni fragment trasy
z mapy, ktory prowadzi ich do finalowego punktu wyprawy. Kieru-
ja sie ulica Jana Kilinskiego, a w poblizu tzw. Bramy Miasta skrecaja
w ulice Traugutta. Po drodze mijaja £.6dzki Dom Kultury oraz Grand
Hotel, az wreszcie, na skrzyzowaniu z ulica Piotrkowska, po krotkim
spacerze, docieraja do wyznaczonego celu — restauracji Wriczers przy
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ulicy Piotrkowskiej 64 (rysunek 5). Lokal poczatkowo funkcjonowat jako
restauracja ,wiedzminska”, lecz niedtugo po otwarciu wlasciciele prze-
niedli ja i zmienili nazwe. Podczas wywiadu z Maciejem Goliszewskim,
przeprowadzonego 26 listopada 2024 r., autorka dowiedziata sig, ze byla
to decyzja zwigzana z brakiem dostepu do praw autorskich.

—————
- PARK
Wriczers” —— ‘;
ﬁ gﬁﬁgg MONIUSZKI s\(LP\DO\NA

TRAUGUTTA  <—

MONIUSZKI

Centrum Komiksu
i Narracji Interaktywne,
EK

YISMOMYLOId

VZOIMIIMNIIS

0 50 100 km
[

Rysunek 5. Przebieg trzeciego odcinka trasy: Centrum Komiksu i Narracji
Interaktywnej-restauracja Wriczers
Zrédto: opracowanie wilasne

Obecnie restauracja utrzymuje tematyke szeroko pojetej fantastyki.
W menu dominujg nalesniki, jednak serwowane sa réwniez sezonowe
potrawy i napoje, przygotowywane w niecodzienny, kreatywny sposob.
Wystrdj lokalu odwotuje si¢ do motywdw rycerskich, a catos¢ spina fiole-
towa kolorystyka i wizerunki fantastycznych postaci znanych z ksigzek
i gier. Lokal jest nowoczesny i funkcjonalny. W podziemiach znajduje
si¢ specjalna sala, przeznaczona na eventy i spotkania, niedostepna na
co dzien dla gosci. To wlasnie tam odbywa si¢ oficjalne zakonczenie
zwiedzania, stanowiace final calej, tematycznej przygody.

5. Kreowanie doswiadczen immersyjnych w przestrzeni
zurbanizowanej na przykladzie fabularyzowanej trasy
»Sladami Bialego Wilka”

Inauguracja trasy turystycznej odbywa si¢ w sasiedztwie wielkoformato-
wego malowidla Sciennego (muralu), gdzie uczestnicy sa wprowadzani
w przestrzen fabularng performatywnym dzialaniem przewodnika. Przyj-
mujac role Jaskra —jednej z gtéwnych postaci wiedZminskiego uniwersum —
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animator wykorzystuje techniki storytellingu, aby przyblizy¢ geneze
powstania dziefa. Narracja ta wykracza poza standardowy opis fakto-
graficzny — przewodnik dokonuje pogtebionej analizy porownawczej,
wskazujac na symboliczne analogie miedzy autorem muralu a protagoni-
stami sagi Sapkowskiego. Poprzez zastosowanie ekspresyjnych srodkow
wyrazu uczestnicy sg zachecani do aktywnej interpretacji dzieta oraz do
werbalizowania wtasnych refleksji nad jego znaczeniem w kontekscie
literackim i artystycznym.

Kolejny etap stanowi weryfikacja zaangazowania grupy. Dzieki serii
pytan problemowych dotyczacych $wiata przedstawionego wiedzmin-
skiego cyklu nastepuje selekcja uczestnikéw gotowych do podjecia dalszej
aktywnosci pod nazwa , Trop Bialego Wilka”. Realizacja tego etapu odby-
wa si¢ wzdluz reprezentacyjnej arterii miasta — ulicy Piotrkowskiej. Tutaj
warstwa wizualna zostaje uzupetniona o komponent audialny: w natu-
ralny zgietk miejskiego deptaka wkomponowana zostaje autorska ballada
wykonywana przez przewodnika. Takie rozwigzanie pozwala na ptynne
potaczenie wspotczesnego krajobrazu zurbanizowanego z niematerial-
nym dziedzictwem literackim, tworzac wielowymiarowe doswiadczenie
turystyczne.

Istotnym punktem orientacyjnym na trasie jest Pomnik Jednorozca,
pelniacy funkcje katalizatora dla wielowatkowej opowiesci. Przewodnik
dokonuje tutaj dwutorowej egzegezy:

1. W wymiarze literackim: przywotuje mitologiczne wtasciwosci stworze-
nia w swiecie Sapkowskiego, podkreslajac jego zdolnosci do podrdzy
transwymiarowych i specyficzne formy komunikacji.

2. W wymiarze urbanistycznym: referuje histori¢ samego monumentu,
analizujac towarzyszace mu kontrowersje spoteczne oraz proces jego
ewolucji w strong symbolu nowoczesnosci i dynamicznego rozwoju
miasta, czego wizualna kontynuacja jest pobliska wiata przystankowa.
W tym miejscu nastepuje réwniez integracja nowoczesnych form ko-

munikacji wizualnej (wspdlna dokumentacja fotograficzna), co stuzy
wzmocnieniu wiezi grupy z przestrzenia. Kolejny zwrot akcji, oparty na
teatralizacji zdarzen (rzekome wybudzenie posagu), wprowadza element
grywalizacji o charakterze detektywistycznym. Zadaniem grupy staje si¢
odnalezienie brakujacego artefaktu, co wymaga od uczestnikéw wzmo-
zonej uwaznosci i dekonstrukeji otaczajacej ich infrastruktury.

W procesie tym obiekty codziennego uzytku — stupy, murki, wiaty czy
elementy bruku - zyskuja nowe znaczenie jako nosniki ukrytych symboli.
Kazdy z uczestnikow bierze udzial w procesie zbierania danych, ktore
dopiero w ujeciu holistycznym pozwalaja na odtworzenie zaszyfrowanego
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komunikatu. Kluczowym narzedziem analitycznym na tym etapie staje si¢
glosariusz jezyka elfickiego, umozliwiajacy translacje symboli na tajne hasto.

Finalizacja tego modutu aktywnosci odbywa sie poprzez interakcje
z lokalnym sektorem ustug. Przekazanie hasta pracownikowi pobliskiego
punktu gastronomicznego stanowi moment przejscia do kolejnej fazy eks-
pedycji. Otrzymanie fizycznych atrybutéw — wiedZminskiego medalionu
oraz fragmentu mapy — zamyka cykl zadan terenowych i otwiera nowa
przestrzen poznawcza. Zastosowanie sugestywnych opiséw (atrybuty
reagujace na blisko$¢ magii) ma na celu podtrzymanie napigcia narra-
cyjnego i sklonienie grupy do dalszej, samodzielnej eksploracji szlaku,
faczacego w sobie elementy literatury, historii miasta i wspdtczesnej roz-
rywki miejskiej.

6. Analiza wynikow badan

6.1. Ankiety z potencjalnymi uczestnikami

Aby pozna¢ opinie na temat projektowanej trasy zwiedzania wérdd po-
tencjalnych uczestnikdw autorka przygotowata ankiete internetowa, ktdra
zostata opublikowana w zamknietej grupie na platformie Facebook. Byta
to grupa dla fanow Sagi o wiedZzminie. W badaniu uczestniczyto 28 respon-
dentéw zréznicowanych pod wzgledem wieku, pici, statusu zawodowego
oraz miejsca zamieszkania. Struktura pici wskazuje na przewagg kobiet,
ktore stanowily 64,3%, podczas gdy mezczyzni — 35,7%. Najliczniejsza
grupe wiekowa tworzyli uczestnicy w wieku 18-30 lat. Analiza statusu
zawodowego pokazata, ze 57,1% badanych to uczniowie, co mozna wigzac
z tematyka i forma analizowanej serii, szczegdlnie atrakcyjna dla miod-
szych odbiorcow, oraz z internetowym kanalem dystrybucji ankiety. Jesli
chodzi o miejsce zamieszkania, 18 respondentéw zadeklarowato, ze na
stale mieszka w wojewodztwie 16dzkim. Zdecydowana wigkszo$¢ an-
kietowanych (62%) pochodzita z Lodzi, natomiast pozostali przebywali
w miescie w celach turystycznych badz odwiedzali rodzine.

Cho¢ wszyscy respondenci zadeklarowali znajomos¢ serii, a 68% wska-
zalo literature jako jej gtéwne zrddto, jedynie potowa badanych byta swia-
doma zwiazkow wiedzmina z Lodzig. W odpowiedziach na pytanie
otwarte dotyczace konkretnych powigzan migedzy miastem a seria naj-
czesciej pojawiata sie wzmianka o miejscu zamieszkania Sapkowskiego.
Pozostali respondenci twierdzili, ze nic nie faczy Lodzi z postacia Biatego
Wilka lub nie potrafili udzieli¢ odpowiedzi. Wyniki te wyraznie wskazuja
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na potrzebe popularyzowania wiedzy o lokalnym rodowodzie Geralta,
ktory stat sie rozpoznawalny na catym swiecie.

Z przeprowadzonych badan wynika, Ze 19 respondentéw miato wczes-
niej kontakt z 6dzkimi miejscami powigzanymi z tematyka ksigzek
o wiedzminie. Najczesciej wskazywang lokalizacja byla restauracja Wri-
czers (25% odpowiedzi), a niewiele rzadziej mural przedstawiajacy Geralta
z Rivii (23% odpowiedzi). Wysoka rozpoznawalnoscia cieszyty sie takze
Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1 oraz Skwer WiedZmina,
ktore uzyskaty po 16% wskazan. Jednoczesnie az 20% osob przyznalo, ze
wczesniej nie styszato o zadnym z tych miejsc (rysunek 6).

Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej

Skwer Wiedzmina

Restauracja ,Wriczers”

Mural ,WiedZzmin”

Nie styszatem(-am)

Rysunek 6. Struktura rozpoznawalnos$ci miejsc zwigzanych z wiedzminem w Lodzi
Zrédto: opracowanie wilasne

Analiza kontekstu kontaktu z tymi przestrzeniami wykazata, ze re-
spondenci najczesciej trafiali na nie przypadkowo, mijajac je podczas
codziennych aktywnosci, badz dowiadywali sie o nich z mediéw spo-
fecznosciowych. Moze to $wiadczy¢ o niewystarczajacej skali promo-
cji oraz o niewykorzystanym potencjale miasta w zakresie populary-
zowania lokalnych atrakcji zwiazanych z uniwersum Sagi o wiedzminie.
Warto podkresli¢, ze wszyscy badani (100%) uznali miejsca powigzane
z wiedZzminem za warte odwiedzenia. W uzasadnieniach dominowaty
opinie wskazujace na ich znaczenie promocyjne i kulturowe, m.in. ,to
Swietny sposob na promocje miasta”, ,wyrozniaja £Lodz na tle innych
miejsc w Polsce i przypominaja o wybitnych Lodzianach, takich jak An-
drzej Sapkowski”, czy , podkreslaja przynaleznos¢ wiedzmina do miasta”.
Respondenci zwracali rowniez uwage na walory estetyczne i emocjonalne
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tych miejsc. Podkreslali, ze ,pozwalaja poczuc klimat ksigzek i gier” oraz

,stanowig atrakcyjne punkty nie tylko dla fandw, lecz takze dla 0séb za-
interesowanych odkrywaniem nowych przestrzeni”. Uzyskane wyniki
potwierdzaja, ze f6dzkie lokalizacje zwiazane z postaciq Geralta maja
istotny potencjal turystyczny i kulturowy, ktéry moze stac¢ si¢ waznym
elementem budowania tozsamosci miasta.

Fabularyzowane zwiedzanie okazalo si¢ forma wcigz stabo rozpozna-
walna wsrod respondentéw. Tylko 10 oséb miato wczesniejszy kontakt
z tego typu inicjatywa, a wszyscy badani przyznali, Ze nigdy nie uczestni-
czyli w wydarzeniu o takim charakterze. Wyniki te wskazuja, Ze chociaz
ros$nie popularnos$¢ niestandardowych form turystyki, to ta konkretna pro-
pozycja nie zostala jeszcze skutecznie wypromowana. Mimo ograniczonej
znajomosci samej koncepcji zainteresowanie nia jest wyraznie widoczne
(rysunek 7). Az 24 respondentéw uznato fabularyzowane zwiedzanie za
atrakcyjna forme spedzania czasu, a wszystkie badane osoby zadeklaro-
waly gotowos¢ wzigcia udzialu w takim wydarzeniu. Motywacje byty
zroznicowane: 7 osOb wskazato fascynacje swiatem wiedzmina, natomiast
19 uznato te forme zwiedzania za ciekawy sposdb poznawania miasta
i okazje do doswiadczenia czego$ nowego.

Rysunek 7. Odpowiedz na pytanie: ,Czy zainteresowat Pana/Pania
taki rodzaj zwiedzania?”
Zrédto: opracowanie wiasne
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Wsrdd dodatkowych odpowiedzi pojawiaty sie argumenty podkreslajace
mozliwo$¢ potaczenia lokalnej historii z popularnym uniwersum oraz atrak-
cyjnos¢ takiej formy dla rodzin z dzie¢mi. Zainteresowanie przeklada sie
réwniez na potencjal promocyjny. Az 26 badanych zadeklarowato, ze udziat
w fabularyzowanym zwiedzaniu moglby sktonic ich do odwiedzenia Lodzi
(rysunek 8). Jedynie dwie osoby nie zajety w tej kwestii jednoznacznego
stanowiska. Respondenci czesto podkreslali, ze nieszablonowe, angazujace
formy zwiedzania sprzyjaja odkrywaniu mniej oczywistych przestrzeni
miejskich i buduja pozytywne skojarzenia z miastem.

89%

[
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Rysunek 8. Odpowiedz na pytanie: ,Czy taka oferta zwiedzania zachecitaby
Pana/Panig do odwiedzenia L.odzi?”
Zrédto: opracowanie wiasne

Uzyskane wyniki potwierdzaja, ze fabularyzowane zwiedzanie ma zna-
czacy potencjat jako nowoczesna oferta turystyczna. Przy odpowiedniej
promogji i przemyslanej realizacji mogloby stac sie nie tylko atrakcyjna
forma poznawania Lodzi, lecz takze skutecznym narzedziem wzmac-
niania jej wizerunku jako miasta otwartego na kreatywne i innowacyjne
rozwiazania.

Respondenci wysoko ocenili rowniez wptyw tematycznego zwiedzania
na wizerunek miasta — 20 osob uznalo, ze wyrazny motyw przewodni
trasy turystycznej mogltby pozytywnie wplynac¢ na sposdb postrzega-
nia Lodzi, a 8 zachowalo w tej kwestii neutralnos¢. W odpowiedziach
otwartych najczesciej podkreslano, ze powiazanie miasta z globalnie
rozpoznawalnym uniwersum Sagi o wiedZminie zwigkszyloby jego widocz-
nos¢ i atrakcyjnosé, a sama saga moglaby stac si¢ naturalnym punktem
odniesienia w rozmowach o Lodzi.

W ocenie ankietowanych takie potaczenie nie tylko wzmacniatoby
promocje miasta, lecz takze wspieratoby budowanie jego nowoczesnej toz-
samosci kulturowej. Znaczaca cze$¢ badanych dostrzega réwniez potencjat
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projektu w kontekscie turystyki miedzynarodowej. Az 26 respondentéw
uwaza, ze rozpoznawalnos¢ marki Wiedzmin mogtaby przyciagnac za-
granicznych odwiedzajacych, a tyle samo 0sdb dostrzega w projekcie trasy
,Sladami Biatego Wilka” skuteczne narzedzie promocji L.odzi. Ponadto
25 ankietowanych wskazato, Zze fabularyzowane narracje i angazujace
formy zwiedzania moga zainteresowac zaréwno fandow tworczosci Sap-
kowskiego, jak i osoby poszukujace bardziej oryginalnych sposobow
odkrywania miasta.

6.2. Wywiad z potencjalnym wspoltworca inicjatywy

W ramach badan jakosciowych przeprowadzono indywidualny wywiad
poglebiony z Maciejem Goliszewskim, wspottworca todzkiej restauracii te-
matycznej Wriczers. Badanie zrealizowano 26 listopada 2024 r. w siedzibie
lokalu. Rozmowa, trwajaca okoto 15 minut, zostata utrwalona za pomoca
urzadzenia rejestrujacego za uprzednia zgoda respondenta. Gtéwnym
celem badawczym byty: rekonstrukcja okolicznosci powstania obiektu,
analiza strategii promocyjnych oraz poznanie opinii przedsigbiorcy na
temat innowacyjnych form turystyki, w tym zwiedzania fabularyzowa-
nego wykorzystujacego motywy literackie.

Respondent, zwiazany z L.odzia od etapu edukacji wyzszej, wskazal na
niszowos¢ restauracji tematycznych jako gtéwny czynnik determinujacy
wyboér modelu biznesowego. Decyzja o przyjeciu estetyki fantastyki, ze
szczegdlnym uwzglednieniem wiedzminskiego uniwersum, wynikata
z przekonania o silnym zakorzenieniu tworczosci Sapkowskiego w toz-
samosci Lodzi. Respondent okreslit marke WiedZmin jako produkt fodzki,
co w jego opinii stanowi naturalny zaséb promocyjny miasta, dotychczas
niewykorzystany w stopniu optymalnym.

Analiza wypowiedzi wskazuje jednak na pewien dystans w ocenie
bezposredniego wptywu marki na masowy ruch turystyczny; zdaniem
rozmoéwcy LodZ wcigz nie jest powszechnie kojarzona z uniwersum
literackim sagi. Mimo to duze zainteresowanie gosci lokalu stanowi
potwierdzenie wysokiej skutecznosci marketingu opierajacego sie na
nostalgii i skierowanego bezposrednio do fanéw fantasy.

W kontekscie zwiedzania fabularyzowanego respondent ocenit propo-
nowana forme aktywnosci jako bardzo pozadana i nieszablonowa, dekla-
rujac zarazem swoja gotowosc do aktywnej kooperaciji, w tym wlaczenia
si¢ w dziatania performatywne w roli aktora animatora.



Fabularyzowane zwiedzanie jako innowacyjne narzedzie promocji miasta... 121

7. Podsumowanie

1.6dz, choc czesto postrzegana przez pryzmat stereotypdw, kryje w sobie

ogromny potencjal do tworzenia unikalnych doswiadczen turystycznych.
Badania przeprowadzone w ramach pracy licencjackiej jednoznacznie

potwierdzaja, ze fabularyzowane zwiedzanie Lodzi z motywem wiedz-
mina moze sta¢ si¢ nowatorska i atrakcyjna forma turystyki miejskiej,
faczaca edukacje, rozrywke i popkulture. Analiza wynikéw ankiet oraz

wywiadow wskazuje, ze tego rodzaju inicjatywa moze zainteresowac
réznorodne grupy odbiorcéw — od mieszkancow, przez mlodych turystow,
az po mito$nikow literatury i gier wideo. Jednoczesnie badania dowiodty,
ze projekt ma realng szanse wej$¢ w zycie i funkcjonowac jako skuteczna

forma promocji miasta oraz atrakcyjny sposob odkrywania jego przestrze-
ni. Uzyskane wyniki pokazuja takze, Ze istnieje duze zapotrzebowanie na

interaktywne formy spedzania czasu, ktdre facza elementy edukacyjne

z rozrywka i pozwalaja odkrywac mniej oczywiste zakatki Lodzi.

Respondenci wysoko ocenili interaktywnosc trasy, elementy fabularne
oraz mozliwos¢ odkrywania miasta w kontekscie znanego uniwersum
literackiego. Szczegdlnie doceniono spdjne powiazanie poszczegdlnych
punktéw trasy, ktére tworzy oryginalng i angazujacq narracje miejska.
Analiza wynikéw wykazata réwniez, Ze takie przedsiewziecia maja real-
ny potencjal wspierania lokalnych przedsiebiorcéw — restauracje, muzea
i inne instytucje kultury moga zyskac dzieki wspotpracy przy projektach
faczacych edukacje, rozrywke i interakcje. Popularnos¢ postaci Geralta
z Rivii, obecnos¢ miejsc powiazanych z saga oraz dziatalnos¢ studia CD
Projekt Red w Lodzi tworza solidne podstawy do dalszego rozwoju pro-
jektu ,Sladami Biatego Wilka”.

Obserwacja wlasna oraz analiza przestrzeni miejskiej dodatkowo po-
kazaty, jak istotne jest kreatywne i tworcze wykorzystanie miejsc, ktore
na pierwszy rzut oka moga wydawac si¢ nieuzytkowe. Przestrzenie, takie
jak murale, skwery czy mniej znane zakatki miasta, mogg stac sie inte-
gralna cze$cia narracji fabularnej, a ich odpowiednie zagospodarowanie
znaczaco zwiekszyltoby atrakcyjnosé turystyczna Lodzi. Z tego punktu
widzenia przemyst kreatywny staje sie¢ kluczowym elementem rozwoju
nowoczesnej turystyki miejskiej, oferujac innowacyjne formy aktywnosci,
ktore odpowiadaja na oczekiwania wspdtczesnych turystéw poszukuja-
cych autentycznosci, interakcji i niestandardowych doswiadczen. Ponadto
projekty tego typu moga znalez¢ zastosowanie w réznorodnych kon-
tekstach — np. wycieczki edukacyjne dla szkot, wydarzenia integracyjne,
spotkania biznesowe czy oryginalne formy rozrywki dla rodzin. Podobne
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inicjatywy moga budowac poczucie lokalnej tozsamos$ci, wzmacnia¢ dume
mieszkancow z wlasnego miasta oraz kreowac nowoczesny wizerunek
Lodzi jako miejsca otwartego na innowacje i kreatywne przedsiewziecia.
W kontekscie dalszego rozwoju turystyki w Lodzi projekt trasy ,Sla-
dami Bialego Wilka” moze stac¢ si¢ wzorem nowatorskiego podejscia do
zwiedzania. Odpowiednio opracowana i promowana trasa, w potacze-
niu z dziataniami lokalnych przedsigbiorcow i instytucji kultury, mo-
ze nie tylko przyciagnac turystow z kraju i zagranicy, ale takze wzmoc-
nic¢ znaczenie Lodzi jako miasta kreatywnego i innowacyjnego w sferze
turystyki. Utworzenie kolejnych tematycznych, fabularyzowanych tras
mogloby zapoczatkowac nowy model odkrywania przestrzeni miejskiej,
ktéry odpowiada potrzebom wspoétczesnych podréznych poszukujacych
niepowtarzalnych, spersonalizowanych i angazujacych doswiadczen.
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FABULARYZOWANE ZWIEDZANIE JAKO INNOWACYJNE NARZEDZIE
PROMOCJI MIASTA.STUDIUM PRZYPADKU PROJEKTU TRASY
,SLADAMI BIALEGO WILKA W LODZI”

Abstrakt: Artykut przedstawia projekt, ktéry wykorzystuje fabularyzowane zwiedzanie
jako innowacyjna forme promocji turystycznej L.odzi. Koncepcja taczy elementy narracji,
gry miejskiej i interaktywnego spektaklu, angazujac uczestnikéw w odkrywanie miejsc
powiazanych z uniwersum Sagi o wiedzminie. Tekst obejmuje opis trasy, charakterystyke
wybranych lokalizacji oraz fragmenty fabularne. Badania wsrdd potencjalnych odbior-
cOéw i organizatoréw wskazuja, ze wydarzenie miatoby duzy potencjat frekwencyjny,
szczegodlnie wérdd fanéw serii. Analiza potwierdza, Ze tego typu inicjatywy mogtyby
wzbogacic oferte turystyki miejskiej i sta¢ si¢ atrakcyjnym sposobem budowania wize-
runku Lodzi jako miasta kreatywnego.

Stowa kluczowe: L.6dz, turystyka miejska, fabularyzowane zwiedzanie, wiedZmin,
marketing doswiadczen

NARRATIVE SIGHTSEEING AS AN INNOVATIVE TOOL FOR CITY
PROMOTION: A CASE STUDY OF A ROUTE PROJECT “IN THE
FOOTSTEPS OF THE WHITE WOLF” IN £tODZ

Abstract: The article presents a project that uses story-based, theatrical city touring as
an innovative form of promoting tourism in Lédz. This concept combines narrative
elements, urban game mechanics and interactive performance, engaging participants in
discovering locations connected to the Witcher Saga universe. The text outlines the route,
describes selected sites and includes narrative fragments. Research conducted among
potential participants and organizers indicates that the event could attract significant
interest, particularly among fans of the series. The analysis shows that such initiatives
may enrich the city’s tourism offer and become an appealing way to strengthen £.6dz’s
image as a creative and culturally dynamic city.

Keywords: £.6dz, urban tourism, dramatized sightseeing, The Witcher, experience
marketing
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