00 stowianiskich

Witaj Lowco!

Wyruszasz na szlak dawnych opowiesci, ukrytych znakéw i zapo-
mnianych istot. Kazdy punkt na mapie kryje zadanie, ktore odstoni
fragment wiekszej historii. Pod wskazanymi adresami (lub w ich naj-
blizszej okolicy) znajdziesz kody QR i wskazowki prowadzace dalej.
Podazaj tropami i rozwiazuj tamigtéwki, a odkryjesz swiaty, w kto-
rych folklor i tradycja splataja sie z wyobraznia i fantastyka. Punkty
mozesz odwiedzaé¢ w dowolnej kolejnosci, sciezke wybierasz sam!

UL. NARUTOWICZA 45
Raport terenowy nr1/10 - POLUDNICA

W réznych regionach duch potudnia nosit rézne imiona. Stare ksiegi
cechu wspominajg o nazwie znanej tylko nielicznym towcom. Aby ja
poznac, wykonaj zadanie.

Na fasadzie kamienicy znajduje sie pieciu atlantéw. Kazdy trzyma
inne przedmioty. Stojac twarza do budynku policz atlantow od lewej
iznajdz tego, ktory trzyma atrybut potudnicy. Stowo przypisane do
numeru witasciwego atlanty ujawni rzadka, zapomniana nazwe tego
ducha.
1-MA;R A,
4-Wnllks A
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UL. PIOTRKOWSKA 182
Raport terenowy nr 2/10 - WEDROWIEC

Mural na tédzkim Manhattanie nawiazuje do obrazu ,Wedrowiec
nad morzem mgty” Caspara Davida Friedricha. W romantyzmie
kierunek patrzenia postaci miat znaczenie symboliczne. Stan przed
muralem i ustal, w ktdrg strone $wiata patrzy Wedrowiec. Kierunek
wskaze Ci, jaki symbol nosi na medalionie.

POENOC-KOuT - WSCHOD-NIEDZWyuIEDZ

POLUDNIE - W I L Ky ZACHOD -Ru Y $

PODWORKO PRZY UL. WIECKOWSKIEGO 4

Raport terenowy nr3/10 - ISTOTA MIEDZYWYMIAROWA

Na podwoérku znajduja sie obrazy Wojciecha Siudmaka, mistrza
realizmu fantastycznego. Jego wizje czesto przedstawiaja istoty, ktore
wygladaja, jakby przenikaty z innych wymiaréw. W ,Narodzinach
dnia” zobaczysz jedna z nich: zielona postac o fantastycznej formie.
Ktora cecha tej istoty najdobitniej zdradza, ze nie masz przed soba
cztowieka, lecz stworzenie o naturze basniowej?

SKRZYDEA MOTsYLA RsOGsI BYKA

TRZsECIE OsKO MALP;I OGsON

o707t Do popllfiry: 40 Tat Wiedzmina w regionie 160zkim

UL. STRUGA 28
Raport terenowy nr 4/10 - ROSLINY MAGICZNE

W dawnych wierzeniach ludowych istniato drewno, ktére uwazano
za jedno z najpotezniejszych narzedzi ochronnych. Pod wskazanym
adresem znajduje sie brama ozdobiona dwoma motywami roslin-
nymi. Rozpoznaj liScie wyrzezbione na bramie. Z jakiego drewna,
pozyskiwanego z drzewa o takich wtasnie lisciach, palono dym, ktory
miat oczyszczac powietrze i odpedzac to, co nieczyste?
KASZy,TANOWCA BwRZEZINY

ILE § 7 € 743 N Vi DEBINyY

UL. KILINSKIEGO 86
Raport terenowy nr 5/10 - STRAZNIK SKARBOW

Gryfy od wiekéw uchodzity za straznikow tego, co cenne: ztota,
kamieni szlachetnych, tajemniczych artefaktow. Stan naprzeciw
wskazanej kamienicy i unie$ wzrok ponad linie okien. Policz wszyst-
kie gryfy czuwajace nad kamienica. Ich liczba poprowadzi cie do
wtasciwej litery w hasle.
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KSIEiY MELYN (CENTRUM TURYSTY)
Raport terenowy nr 6/10 - DIABLY

Kazdy z diabtéw obiera wiasny obszar dziatania i przejawia odmien-
ny sposob ingerencji w otoczenie. Odszukaj okno pod wskazanym
adresem, tam znajdziesz opisy potrzebne do rozwiazania krzyzowki.

Zidentyfikuj kazda istote i wpisz jej imie w wyznaczone miejsce.
Hasto krzyzéwki to miano wedrownego opowiadacza i straznika
historii, tego, ktory zbiera piesni, legendy i $wiadectwa o istotach, by
przekazywac te wiedze dalej.

URZAD MARSZALKOWSKI
WOJEWODZTWA £ ODZKIEGO

LdhD7K|

DLA KULTURY
ZADANIE WSPOLFINANSOWANE Z BUDZETU SAMORZADU WOJEWODZTWA tODZKIEGO

Zobacz
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PARK ZRODLISKA (TUBAJKA)
Raport terenowy nr 7/10 - BIALE DAMY

W regionie od pokoleri opowiada sie o biatych damach — zjawach |
miodych kobiet, ktére po $mierci nie potrafity odejsé od miejsc blitsf
skich ich dawnemu zyciu. Odszukaj w parku miejsce, gdzie wedtug
podan trzy zjawy zastyglty w tanicu. Naprzeciwko znajduje sie goscinna
gospoda pod drzewami, w ktorej odnajdziesz zapomniany, pradawny
alfabet potrzebny do dokonczenia zaklecia. To ostatnie stowa, ktérych
potrzebuja biate damy, by zakonczy¢ swoj taniec i odejs¢ w spokoju.

Blade siostry, czas juz mingt,
niech was niesie mglisty szlak.
Pojdzcie tam, gdzie czas odptynat

WOLCZANSKA 17
Raport terenowy nr 8/10 - KRASNOLUDKI

W dawnych opowiesciach méwi sie, ze w podziemiach instytucji
znajdujacej sie pod tym adresem istniata ukryta kraina pomniej-
szonych istot — Szuflandia. Jej mieszkancy marzyli o eliksirze, ktory
pozwalat im wyrwad sie spod wtadzy szyszkownika Kilkujadka.
Odszukaj przed budynkiem rzezbe krasnoludka i zbierz cztery ukryte
stowa. Z oznaczonych liter utéz hasto, ktére zdradzi, o co naprawde
walczyli mieszkancy Szuflandii.

1. Tajemniczy napdj — to wtasnie jego formuty szukali buntownicy
z Szuflandii. Dzieki niemu mogli cho¢ na chwile zy¢ w $wiecie
ludzi, w  krolewskim rozmiarze”.

2. Szuflandia ukryta byta pod Instytutem Badan..
dokoncz nazwe dziatu, ktéry pojawia sie w filmie.

3. Przed budynkiem stoi rzezba jednego z najbardziej
znanych mieszkancéw Szuflandii. Wpisz jego imie.

4. Gdy ojciec Ali wrdcit z krdliczej postaci do ludzkiej, wciaz trzymat
w ustach zielony slad swojej wczesniejszej formy — co to byto?

HASLO:




PIOTRKOWSKA 28 (INFORMACJA TURYSTYCZNA)

Raport terenowy nr 9/10 - PRAWO NIESPODZIANKI

W starych opowiesciach mowi sie o uktadach zawieranych nie

z ludzmi, lecz z losem. Tam, gdzie ktos obiecat ,to, czego jeszcze

nie zna’, przeznaczenie do dzis potrafi upomniec sie o swoja czesc.
Odszukaj witryne, w ktérej umieszczono dwie dawne legendy. Na ich
podstawie uzupetnij luki w podanych fragmentach. Dopiero wtedy
zrozumiesz, jak dawno temu narodzito sie Prawo Niespodzianki

i dlaczego od wiekow budzito respekt wsrod ludzi.

5 15 ci wyciagne, jeno przyrzeknij, ze oddasz mi w nagro-
de to, co znajdziesz w domu, a o czem dotad ci niewiadomo.”

,Gdy dasz mi, o czym nie wiesz w swym domu

Ja ci oddam, patrz oto, te

i ztoto”

PIOTRKOWSKA 3 (PASAZ ROZY)

Raport terenowy nr10/10 - ILUZJE

W dawnych wierzeniach lustra uznawano za powierzchnie, ktore
potrafig odstonic¢ wiecej, niz pokazuja na pierwszy rzut oka. W opo-
wiesciach o WiedZzminie pojawia sie zaklecie, ktore odbija moc

i kieruje ja z powrotem ku temu, kto je rzucit. Poznasz jego nazwe

odczytujac ukryte stowo z ponizszej wykreslanki, korzystajac z luster
w podworku.
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. NA RZECZ ROZWOJ|

1 Tu znajdziesz wersje online gry wraz

z materiatami dla dociekliwych towcow:
https://regiocentrum.pl/wiedzmin-w-lodzkim
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PIOTRKOWSKA 86  ROG AL. MIC-
KIEWICZA I UL. PIOTRKOWSKIE]
KOPERNIKA 2 « KOPERNIKA 22
TUWIMA 2 « PLAC WOLNOSCI 1

Raport terenowy mr-11* - ZAKLETE
W PRZESTRZENI MIASTA
Mowi sie, ze $lady dawnych istot
potrafig przetrwac w najrézniejszych
formach: w metalu, obrazie, kamie-
niu.. Niektore z tych znakéw przy-
pominaja stworzenia znane z wiedz-
minskich podan: jedne grozne, inne
opiekuncze, wszystkie jednak niosace
w sobie echo magii. Twoim zadaniem
jest odnalezc te zaklete slady w prze-
strzeni Lodzi.

Odwiedz co najmniej trzy z szesciu
wskazanych miejsc. W kazdym z nich
rozejrzyj sie uwaznie i poszukaj jedne-
go konkretnego symbolu nawiazujace-
go do swiata WiedZzmina: jednorozca,
smoka, konia, sowy, lwa lub skorpio-
na. Kazdy adres kryje inny motyw,

a Twoim zadaniem jest go odnalez¢.
Zréb zdjecie detalu, ktéry Twoim zda-
niem jest sladem dawnej mocy. Aby
zdoby¢ nagrode specjalna — ksigzke,
przeslij w formularzu dostepnym pod
kodem QR hasto koricowe gry oraz trzy
wykonane fotografie (w tym jedno
selfie) wraz z krotkim uzasadnieniem,
dlaczego wybrany motyw kojarzy Ci
sie z wiedzminskim swiatem.

am e‘.“‘gzpblld

¥ a0y s

(6]

emoukzeBel

: ec\"‘e?f




