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Najnowsze trendy w turystyce eventowej. Gry fabularne 1 wydarzenia
zwiazane z fantastyka i technologia XXI wieku.

Stowa kluczowe: turystyka eventowa, event, gra fabularna, gra miejska, gra terenowa, flash
mob, konwent, fanastyka, technologie

Streszczenie: Artykul prezentuje nowa, dynamicznie rozwijajaca si¢, cho¢ zarazem
kontrowersyjna, szczegélnie pod wzgledem jej nazewnictwa 1 klasyfikowania, forme
turystyki kulturowej, ktora stanowi turystyka eventowa. Autorka pragnie przedstawi¢ przede
wszystkim te aspekty, ktore w dotychczasowych opracowaniach na jej temat byly pomijane
lub niedostatecznie rozwijane. Sa to gtownie wydarzenia oparte na emocjach, modzie czy
tendencjach rozwojowych wspolczesnego §wiata: fantastyce, wyobrazni, $wiecie wirtualnym,
a czgsto nawet na samych grach komputerowych i technologii informatycznej w ogole.
Wydarzenia tego typu zyskuja coraz wigksze grono zwolennikéw, a same w sobie staja si¢
nierzadko narz¢dziem turystycznej promocji czy forma rozrywki i rekreacji.

Turystyka eventowa jako nowa forma turystyki kulturowe;.

Definicje i klasyfikacje

Turystyka kulturowa to istniejaca w zasadzie od zawsze galaz ruchu turystycznego, ale
w ostatnim okresie jej problematyka szczegélnie czgsto omawiana jest w konteks$cie
marketingowym oraz naukowym. Na rynku polskim w przeciagu zaledwie dwoch lat pojawito
si¢ kilka tytulow pod jej szyldem, ktore staraja si¢ mniej lub bardziej wyrazniej sprecyzowac
charakter i strukturg tej formy turystycznej. Nic wigc dziwnego, ze niektorzy autorzy uciekaja
si¢ rowniez do stosownych klasyfikacji form i rodzajéow tej dziedziny. Zupehie niedawno
zorganizowano takze konferencj¢ skupiajaca si¢ na tym zagadnieniu pt. ,, Wspotczesne formy
turystyki kulturowej” (Gniezno 2009).

Jedna z wymienianych kategorii turystyki kulturowej, migdzy innymi przez Mikosa von
Rohrscheidta w ,, Turystyce kulturowej” [2008], jest turystyka eventowa, nazywana tez
turystyka kultury wysokiej. Definiowanie turystyki eventowej nie jest jeszcze dostatecznie
ugruntowane, szczegolnie na rynku polskim. Pojecie ,,eventu” w zasadzie nie jest przyjete w
polskim stownictwie (istnieje od 2004 roku), co wigcej jest do tej pory najczegsciej niemile
widziane 1 krytycznie oceniane. Tym niemniej w terminologii turystycznej wydarzenia
(wymiennie nazywane eventami) z reguly rozpatrywane sa dychotomicznie, jako eventy
kultury wysokiej (czyli zwiazane z kultura wysoka i gtownymi muzami: sztuka, kinem,
teatrem, literatura czy muzyka) oraz eventy kultury powszechnej (np. religijne, historyczne,
festiwalowe etc.). Pozostatle formy nie mieszczace si¢ w dwoch wyzej wymienionych
kategoriach, wrzucone sa zazwyczaj do jednego worka — tzw. pozostalych eventéw — nie
sposob bowiem w tej dziedzinie rozgraniczy¢ kazda, z pojawiajacych si¢ w zyciu kulturalnym
spoteczenstw, imprez. Samo okre$lenie turystyki eventowej (event tourism) wprowadzil z
kolei Getz. Szczegdlowe klasyfikacje 1 definiowanie przedstawia w swoim artykule
Buczkowska [2009], autorka wigc nie rozwija tego zagadnienia powtdrnie.

Buczkowska precyzyjnie klasyfikuje rowniez ten typ turystyki (nazywajac ja kulturowa
turystyka eventowa lub turystyka imprez i1 wydarzen kulturalnych, zgodnie z ogodlnie
przyjetymi terminologiami) wymieniajac nastepujace jej podkategorie:
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Turystyka teatralna

Turystyka kinowa/filmowa

Turystyka festiwalowa

Turystyka fotograficzna

Turystyka karnawatowa

Turystyka fiest, festynow i jarmarkow
Turystyka uroczysto$ci panstwowych
Turystyka imprez literackich
Turystyka imprez targowych
Turystyka koncertowa

Turystyka turniejowa

Turystyka tanca

Turystyka widowiskowa

Turystyka obchodow dni miast [Buczkowska 2008].

Podziat ten jednak wciaz wydaje si¢ niedostateczny, gdyz chociazby zagadnienie
niniejszego artykutu, czyli wydarzen zwiazanych z uczestnictwem w wydarzeniach
zwiazanych z fantastyka czy technologia i1 ich wykorzystaniu w postaci gier, konwentow czy
innych tematycznych spotkan, wydaja si¢ nie miesci¢ w wyzej wymienionej klasyfikacji. Ten
wlasnie fakt, zainspirowatl autorke do napisania tego artykutu.

Najnowsze trendy w turystyce eventowe;j

W tym miejscu pragng przedstawi¢ kilka z najnowszych tendencji w pojawiajacych sig,
a niejednokrotnie dobrze si¢ rozwijajacych od dtuzszego juz czasu, eventach. Podawane
przyktady beda dotyczy¢ w szczegdlnosci obszaru Polski, co jest tym wigkszym impulsem do
doglebnego zbadania tego zjawiska, gdyz z pewnos$cia karty niniejszego artykutu nie
wyczerpuja go w catosci.

Jedna z form wydarzen, ktére coraz czgsciej zostaja wykorzystywane rowniez w celach
promocyjnych danego miejsca (miasta czy atrakcji turystycznej) lub po prostu jako jeden z
elementéw oferty, sa roznego rodzaju gry fabularne. Zjawisko gier fabularnych istnieje juz od
dhuzszego czasu, jednak wcze$niej kojarzone bylo raczej tylko z zamknigtym kregiem osob
zainteresowanych lub tez z celami typowo komercyjnymi. Wspolczesnie gry terenowe
pozyskuja coraz wigcej zwolennikow, stymulujac tym w pewnym sensie ruch turystyczny, a
juz na pewno stanowia jeden z elementow danych produktéw turystycznych. Oto ich krotka
charakterystyka wraz z wydarzeniami powiazanymi:

GRY FABULARNE

Gra fabularna (RPG)

Gra fabularna to gra, w ktorej gracze (od jednego do kilku) wecielaja si¢ w role
fikcyjnych postaci. Cala rozgrywka toczy si¢ w fikcyjnym $§wiecie, istniejacym tylko w
wyobrazni grajacych, rzadko wigc odbywaja si¢ w terenie, czeséciej przy stoliku. Jej celem na
ogot jest rozegranie gry wedlug zaplanowanego scenariusza 1 osiagnigcie umownie
okreslonych lub indywidualnych celow, przy zachowaniu wybranego zestawu regut, zwanego
mechanika gry. Decydujace znaczenie ma Mistrz Gry.

Gra fabularna zwana jest inaczej RPGiem, czyli z ang. role-playing game, cz¢sto zwana
gra wyobrazni, potocznie erpegiem lub rolplejem. Swiaty, w jakich tocza si¢ akcje gier
fabularnych mozna podzieli¢ wedtug konwencji, w ktorych sa utrzymane: fantasy (nazywane
przez niektorych FRPG), science fiction, cyberpunk, horror, gry plaszcza i szpady, a takze
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wzorowane (mniej lub bardziej doktadnie) na realiach historycznych wybranej epoki oraz na
wspotczesnosci. Mozna tez podzielic je wedlug podejscia do odwzorowywania
rzeczywisto$ci, na systemy np. realistyczne i heroiczne. Do okreslania poszczegoélnych
wynikow gry czesto uzywa si¢ specjalnych kosci do gry. Praktycznie wszystkie gry RPG
maja swoje internetowe portale, ktore szczegbtowo opisuja ich reguly i mozliwosci gry.
Znajduja one licznych zwolennikdow, ktérzy nierzadko przemieszczaja sig, by rozegraé
interesujaca ich grg. Na tej bazie powstaty tez gry terenowe i miejskie.

Gra terenowa (LARP)

Gry terenowe to gry rozgrywane w przestrzeni (zamknigtej lub otwartej), dostosowane;j
do scenerii realiow $wiata fabularnego, na ktorym sa oparte. Terenowki nie maja odgornie
ustalonych zasad. Kazda impreza cechuje si¢ wilasnymi regulami ustalanymi przez
organizatoréw 1 graczy. Grze przewodzi mistrz gry (MQ) i jest on jedyna osoba, ktora zna
scenariusz gry w cato$ci. Graczy uczestniczacych w terenowce obowiazuje stosowny strdj w
zalezno$ci od postaci jakie odgrywaja. Fabula gry oparta jest zazwyczaj na walce pomigdzy
dwiema druzynami. Walka odbywa si¢ w rozmaity sposob. Czgsto uzywane sa w niej bronie
otulinowe - s3 to miecze, zrobione z bambusa lub rurki PCV owinigtej otulin. W imprezach,
na ktorych wazniejsze jest odgrywanie postaci, o wyniku dziatan czgsto decyduje zasada
kamien-nozyce-papier.

LARP (live action role-playing) to szczegdlny rodzaj gry terenowej, cho¢ pojgcia te sa
uzywane zamiennie. Jest podobna do improwizowanej sztuki teatralnej, a jej uczestnicy do
aktoréw. To, co mowia, jest traktowane jako wypowiedzi prowadzonych przez nich postaci, a
to, co robiag — jako akcje postaci. Gracze maja za zadanie dostosowac¢ si¢ do zaistnialej
sytuacji, nie wychodzac jednoczesnie z roli. Gra, w ktorej dialogi i improwizacja stanowia
gléwna rolg, a fabuta ma charakter drugorzgedowy, nazywane sa dramami. LARPy przyjmuja
forme gier historycznych ($redniowiecznych) oraz futurystycznych (opartych na fantastyce).
Réznica migdzy typowymi grami terenowymi a LARPami polega przede wszystkim na
ograniczeniu roli MG oraz skroconym czasie gry. Oba typy reguly stanowia samodzielne
imprezy (przyktadem jest ,,Fantazjada”), ale zdarza sig¢, ze sa jedna z atrakcji fanow
fantastyki.

W Polsce rozgrywa si¢ m.in. nastgpujace gry terenowe, a ich szczegdtowy wykaz
mozna odnalez¢ na witrynie www.larp.pl:

Hardkon
Flamberg

Orkon

Fantazjada
Tornado

Isbandia

Therion

Morkon
Zardzewiaty Topor
Sorontar

9 sit

Wojny Narkotykowe.
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Fot. 11 2. Przyktad wykorzystania elementow gry terenowej w produkcie turystycznym.
Wioska Hobbitow — projekt wioski tematycznej w Sierakowie Stawienskim
Zrédlo: opracowanie wlasne

Gra miejska

Gry miejskie rozgrywane sa w wielu miastach $wiata. Stanowia potaczenie
happeningdw ulicznych, podchodéw harcerskich z grami komputerowymi. Idea gry miejskiej
jest umozliwienie uczestnikom zabawy, zywego kontaktu z historia i1 kultura danego regionu.
Miasto stanowi planszg do gry, a uczestnicy — graczy, przed ktorymi stawiane sa okre§lone
zadania.

Pierwsza gra miejska (,,Ringolevio”) zostala rozegrana na ulicach réznych miast
Stanéw Zjednoczonych w czasie Wielkiego Kryzysu w roku 1929. W Polsce gry miejskie
organizuja takie miasta jak Poznan, Wroctaw, Warszawa, Katowice, Biatystok czy Radom.
Pierwsza 1 najstarsza gra miejska byla ,Nokia Game” na przetomie XX 1 XXI wieku.
Literackq formeg gry organizuje od niedawna Muzeum Powstania Warszawskiego. Preznym
osrodkiem rozwoju gier miejskich 1 poznawania (a przez to i promowania) miasta przez ich
pryzmat stat si¢ osrodek poznanski (www.gramiejska.pl). Praktycznie co miesiac odbywa sig¢ tu
cykliczna gra fabularna oparta na wybranym zdarzeniu historycznym. W maju biezacego roku
uruchomiona tu pierwsza w Polsce gre tramwajowq, a z kolei 1.sierpnia bedzie mie¢ miejsce
wersja rowerowa kolejnej edycji. Caty system gier miejskich Poznania zostal promowany
migdzy innymi na Migdzynarodowych Targach Turystycznych w Berlinie.

Gra polega na rozwiazywaniu skomplikowanej zagadki w przestrzeni miejskiej, opartej
na trzymajacym w napigciu scenariuszu. Zazwyczaj skladaja si¢ z dwoch czesci: etapu
internetowego 1 etapu ulicznego. Moga przybiera¢ formy otwarte lub zamknigte (w ramach
imprez integracyjnych dla firm). Technicznie gra podobna jest do zabawy w podchody lub
komputerowych gier przygodowych, jednak:

jest fabularna — gra oparta jest o fabularna opowies¢, ktorej finat zalezy od graczy;

e jest wielowatkowa (nieliniowa), co oznacza, ze gracz podejmuje wlasne decyzje, co wpltywa
na toczona przez niego rozgrywke, a do celu prowadzi, wigcej niz jedna droga;

e opiera si¢ na interakcjach z ludzmi, poprzez uczestnictwo w grze kilkudziesigciu aktorow oraz
nieswiadomych mieszkancoéw miasta;

e ozywia przestrzen miasta — nadaje miastu zupelnie inne znaczenie, przedstawia je w innym
Swietle;

e przysparza wrazeh — wedlug organizator i graczy - niezapomnianych;

e wymaga aktywnoS$ci w przestrzeni gry (przestrzeni miasta) — biegania, spacerowania i
odkrywania kolejnych wskazowek i postaci;

e ma glebszy cel — gléwnie bawi, ale roéwniez czgsto rowniez edukuje i1 integruje
[http://www.puenta.org.pl/content/view/91/79/].
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Fot. 3, 4, 5. Przyktad gry miejskiej. XIV edycja Gry Miejskiej Miasta Poznania, jednocze$nie pierwsza
) w Polsce miejska gra tramwajowa
Zrodio: Justyna Olszewska (http://blubry.pl/galeria257,gra_miejska.html)

Gra internetowa

Niemal zupelie przeciwnym sposobem na promocjg regionu czy atrakcji turystycznej
jest jego prezentacja w przestrzeni komputerowej. Atrakcyjne i pomystowe przedstawienie
swojego produktu to bowiem réwniez klucz do zdobycia klienta w realnej rzeczywistosci.
Jednym z takich sposobow jest gra w cyber-turystycznej-przestrzeni. Na taki pomyst wpadio
m.in. stowarzyszenie ,,Babie Pruskie” tworzac gre¢ ,,R6g obfitosci”, zachgcajaca do wedrowki
po Krainie Wielkich Jezior Warmii i Mazur. Poczatkowo gra byta réwniez typowym (mocno
skomplikowanym) RPG-iem, w ktory grali uczestnicy targow i kiermaszow stowarzyszenia.
Stopniowo jednak gra miata przeistoczy¢ si¢ w formg interaktywna, w ktora moglby zagrac¢
kazdy chetny na stronie www.wrotawarmii.pl. Pomysl niestety nie zostat jeszcze do konca
zrealizowany 1 dotychczas internauci mogli korzysta¢ jedynie z wersji prébnych gry, ale cel
pozostal wciaz ten sam — zachecenie do wyjscia z domu i odwiedzenia regionu. Obecnie
stowarzyszenie zach¢ca do podrozy innym sposobem — multimedialna ksiazka kucharska.
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KONWENTY FANTASTYKI

Sa to zjazdy fandéw potocznie zwane konami. Okre$lenie pochodzi od angielskiego
stowa convention. Bardzo czgsto konwenty nie sa czyste tematycznie, lecz skladaja sig¢ z
potaczenia réznych dziatéw. Konwent zazwyczaj odbywa si¢ wedhug przygotowanego
programu, ztozonego z prelekcji przedmiotowych, spotkan ze znanymi osobisto§ciami danej
zbiorowosci, wydarzen artystycznych i innych atrakcji.

Wsrod konwentow odbywajacych si¢ w Polsce wyrdzniamy trzy ich typy:

Konwenty fantastyki,

Konwenty gier fabularnych,

Konwenty mangi i anime (japonskich komiksoéw i animacji),

Konwenty komiksowe.
Jednym z najbardziej popularnych konwentow jest Pyrkon, organizowany corocznie w
Poznaniu, ktéry w roku 2008 otrzymal nagrod¢ Najlepszy Konwent Roku. Celem konwentu
jest propagowanie fantastyki w literaturze, komiksie, filmie oraz w grach: komputerowych,
RPG, planszowych, karcianych i1 bitewnych. Dodatkowo celem konwentu jest integracja
fanow 1 tworcow fantastyki. Konwent charakteryzuje bardzo bogaty program (ponad 300
godzin prelekcji oraz atrakcje ciagle). Informacje o wszystkich konwentach organizowanych
w kraju mozna uzyskac¢ na stronie Informatora Konwentowego: www.informator.rpg.pl.

Fot. 6. Plakat Najlepszego Konwentu Roku. Pyrkon 2008 w Poznaniu
Zrédto: www.pyrkon.pl

GEOCACHING

Geocaching to zabawa wymys$lona przez uzytkownikéw GPS-6w. Polega na chowaniu
skarboéw w specjalnie przygotowanych skrzynkach (ang. geocache) w specjalnie wybranych
miejscach, a nast¢pnie podawaniu wspotrzednych geograficznych tych miejsc do publiczne;j
wiadomos$ci. Nadrzedna idea zabawy jest zachgcenie jej uczestnikow do poszukiwan, a w
konsekwencji odwiedzenia miejsca schowania skarbu przez szukajacych. Miejsca te wybrane
przez chowajacych sa czgsto trudno dostgpne, malo znane, rzadko odwiedzane — i jako takie
uznane za godne wypromowania. Znalazca w nagrodg zabiera jeden z ukrytych w pojemniku
prezentow, zostawia nowy rownie atrakcyjny i oraz wpisuje swoje nazwisko i date do "ksigzki
gosci" — dziennika skrzynki. Informacje o miejscu schowania skrzynki publikowane sa na
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famach serwisu internetowego poswigconego tej grze — w serwisie migdzynarodowym
www.geocaching.com lub lokalnym, polskim www.opencaching.pl.
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Fot. 7. Glowne skupiska geocacheréw w Polsce
Zrodto: www.opencaching.pl

FLASH MOB

Okreslenie (doslownie ang. ,blyskawiczny thum”), ktorym przyjeto si¢ nazywaé
sztuczny tlum ludzi gromadzacych si¢ niespodziewanie w miejscu publicznym w celu
przeprowadzenia krotkotrwatego zdarzenia, zazwyczaj zaskakujacego dla przypadkowych
swiadkow. W akcji uczestnicza nieznani sobie ludzie znajacy jedynie jej termin 1 planowane
dziatanie. Zazwyczaj akcje takie organizowane sg za posrednictwem internetu lub SMS-6w.

Fot. 8. Najwigkszy flash mob w Polsce. ,,Bang! Bang!” 12.05.2007 Stary Browar Poznan
Zrodto: www.image.fotosik.pl
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Przyszto$¢ eventow fantastyki 1 technologii

Na zakonczenie wypada wigc pokusi¢ si¢ o chociaz chwilowe zastanowienie si¢ nad
przysztoscia eventow 1 zwiazanej z nimi turystyki eventowej, w szczegodlnosci tych
zwigzanych z omawiana w artykule tematyka. Jest to bowiem z pewnoscia jedna z form, ktéra
do$¢ preznie rozwija si¢ w Polsce, poczawszy do lat 80-tych, cho¢ chyba jednak wciaz tylko
w kregu zainteresowanych grami i fantastyka osob, a wige gtoéwnie wérdéd mtodziezy. Mozna
jednocze$nie domniemywacé, ze wraz z postepem technologicznym rosna¢ bedzie tez liczba
tego typu wydarzen. Wydaje sig, ze jest to jednak ciekawy i dobrze trafiajacy produkt do tej
grupy. Poki co jednak do$¢ rzadko jeszcze wiazany z turystyka, jednak juz chocby ten artykut
pokazuje kilka ciekawych przyktadow tych powiazan. Co wigcej jest to chyba na tyle
interesujace zjawisko, iz warto, by organizatorzy turystyki zastanowili si¢ glebiej nad jego
wykorzystaniem. Jednym z nielicznych bowiem przyktadow wiaczania tej formy rozrywki do
standardowej oferty turystycznej jest warszawskie Biuro Podrozy ,,Orion”, ktore jako
prekursor ale juz od 10 lat, pod hastem ,,Fantastycznych wakacji” proponuje:

sesje RPG z do§wiadczonymi Mistrzami Gry,

LARP’y na terenie osrodka,

duzy LARP terenowy — wyjazdowy (Ztoty Stok lub Twierdza Ktodzka),
turnieje gier karcianych (Magic: the Gathering, VETO),

lige Warhammer Fantasy Battles,

turniej na najlepszego Mlodego Mistrza Gry,

konkurs wiedzy o fantastyce,

wycieczki krajoznawcze po Parku Narodowym Goér Stolowych,
wycieczki zagraniczne (Praga, Morawski Kras i inne),

dwa tygodnie wspanialej, fantastycznej zabawy w postaci ,,Obozu z RPG”, jakiej nie zapewni
zaden inny wakacyjny wyjazd [www.btorion.pl].

Wsrdd innych organizatorow turystyki, wykorzystujacych motyw gier i fantastyki w
swoich  programach wymieni¢ mozna rowniez: Biuro Podrézy  Orienteering
(www.orienteering.com.pl) w  Krakowie czy  EnigmaWarsaw z  Warszawy
(www.enigmawarszawa.pl). Obie firmy proponuja przede wszystkim gry miejskie w
imprezach typu incentive, jako ciekawe przezycie i zabawg, ale rowniez rozwoj zdolnos$ci
planistycznych 1 strategicznych dla pracownikow firm. Dodatkowo firma Orienteering
poszerza swoja ofertg o inne gry i programy przygodowe. Wykorzystanie w gier fabularnych
na ozywienie turystyki miejskiej podkresla si¢ rowniez szczegodlnie silnie w programach
tworzonych na potrzeby turystow zagranicznych, jako niebanalny, interaktywny sposob
zwiedzania przestrzeni miejskiej, integracji oraz doskonatej zabawy.

Czgstszy 1 wartym przedstawienia przyktadem jest rowniez wykorzystanie eventow
zwiazanych z grami fabularnymi na plaszczyznie turystyki wiejskiej, a $cislej agroturystyki.
Coraz liczniejsze gospodarstwa agroturystyczne korzystaja z wiedzy i1 doswiadczenia
tworcow 1 propagatoréw gier miejskich i terenowych i zlecaja im przygotowanie podobnego
wydarzenia na swoim terenie. Najczgsciej gra przyjmuje wtedy nieco inng forme, dogodna do
indywidualnej obstugi gospodarza oraz wielokrotnej realizacji. Tego typu ofert¢ mozna juz
znalez¢ w gospodarstwach na terenie catej Polski. Inna realizacja podobnych zatozen jest
zaprezentowana juz w teks$cie w formie fotografii inicjatywa wykorzystania gier fabularnych
tzw. wioskach tematycznych. Wioska Hobbitow w Sierakowie Stawienskim to bodajze
pierwszy 1 najlepszy z przyktadow. Osada tematyczna zwigzana z proza J.R.R. Tolkiena z
pewnoscia nie funkcjonowataby tak preznie i nie przyciagala tylu zafascynowanych ,,Wtadca
pierscieni” ludzi, gdyby nie uruchomienie w niej trasy gry fabularnej ,,Tam i z powrotem”.
Od wiosny 2003 roku trasa ta jest juz obstugiwana samodzielnie przez mieszkancow wsi.
Pracuje przy niej i uczy si¢ jednoczesnie okolo 20 osob z lokalnej spotecznosci. [Idziak
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2004]. Nie jest to juz wigc tylko typowy komercyjny produkt turystyczny, ale nosi on juz
wszelkie znamiona tak pozadanego w propagowaniu dziatan turystycznych rozwoju
zrbwnowazonego oraz zatozen ruchu odnowy wsi.

Technologia informatyczna oraz zwiazany z nig rozwoj wszelkich innych mozliwos$ci
technicznych zajmuje w dzisiejszych czasach bardzo wazne miejsce. Nie sposob tez
jakkolwiek wyobrazi¢ sobie przyszios¢ bez jej istnienia i dalszego rozwoju. Nie do konca co
prawda wiemy, czego mozemy si¢ W tej mierze jeszcze spodziewaé i czy zwiazane Z nia
zagrozenia nie przerosna w koncu otrzymywanych korzysci. Nie mozna jednak juz tego
procesu zatrzymac, nalezy si¢ wigc rzetelnie zastanowi¢, czy w jakims$ sensie takze przysztosé
turystyki nie powinna by¢ z nia silniej zwigzana. Turystyka eventowa to oczywiscie tylko z
jeden przedstawionych tu przykladoéw takich powiazan. Wydaje si¢ jednak, Ze juz na jej
podtozu te zwiazki moga by¢ wyraznie odczuwalne a mozliwosci ich wykorzystania w
kreowaniu nowych produktow turystycznych czy ich promocji - duze. Tym bardziej, ze moga
one przybiera¢ szczegdlnie atrakcyjna forme dla, dzi§ najmtodszego, ale wkrotce pokolenia
turystow, ktore opanuje wspotczesny swiat. Wydaje sig¢ bowiem, ze kazdy sposdb, chocby
najbardziej kontrowersyjny, na odciagni¢cie cztowieka od monitora komputera (tych
mtodszych) czy ekranu telewizora (tych starszych), jest réwniez dobrym przyktadem na
propagowanie turystyki w miescie, regionie czy kraju.
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The newest trends in event tourism. Role-playing games and events

connected with fantasy and the 21st technology

Abstract:

The article presents a new dynamically developing yet controversial, especially in terms of
terminology and classification, form of cultural tourism called the event tourism. First of all,
the author wishes to present those aspects which have been omitted or underdeveloped in
earlier publications. These are mainly events based on promotions, fashion and developmental
tendencies of the modern world: fantasy, imagination, virtual world, and even on computer
games or IT in general. Events of this type gain more and more enthusiasts and themselves
often become a tool used in tourist promotion or as a form of entertainment and recreation.
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