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ESCAPE ROOMS — NOWA OFERTA
SEKTORA REKREAC]I W POLSCE

Abstrakt: Globalizacja odciska swoje pietno réwniez na rynku czasu wolnego, sprzyjajac upowszechnianiu si¢ na calym $wiecie
zupelnie nowych form rekreacji. Doskonatym przykladem takiej blyskawicznej dyfuzji innowacji w globalnej skali jest powstanie
i rozw6j escape rooms. Celem artykutu jest proba wyjasnienia niebywatej popularnosci pokoi zagadek w Polsce, gtéwnie przez
pryzmat analizy ich oferty. W pracy opisano geneze i rozwdj tej formy rekreacji, oméwiono lokalizacje blisko 600 lokali dziatajacych
w 2016 1., a takze dokonano szczegélowej charakterystyki escape rooms w 10 polskich metropoliach. Przeprowadzone analizy
prowadza do wniosku, ze fenomen pokoi zagadek wyrasta m.in. z fundamentalnych zatozen tzw. gospodarki doswiadczen.

Stowa kluczowe: czas wolny, formy rekreacji, escape rooms, pokoje zagadek, gospodarka doswiadczer.

1. WSTEP

W erze globalizacji formy spedzania czasu wolnego
ulegaja ciaglym przemianom, wykazujac przy tym
tendencje do szybkiej dyfuzji innowacji oraz latwego
przyswajania i adaptacji nowych wzorcéw. Dotyczy to
nie tylko spoleczenstw zamoznych, ale takze miesz-
karicow krajéw aspirujacych do tego grona, ochoczo
nasladujacych zachodni styl zycia. W hedonistycznych
spoleczefistwach konsumpcyjnych srodki pieniezne
z tzw. funduszu swobodnej decyzji bardzo chetnie
przeznaczane sa na réznego rodzaju przyjemnosci
i coraz bardziej wyszukane formy wypoczynku, ktére
maja by¢ swego rodzaju manifestacja pozyciji i statusu
spolecznego nabywcy.

Odpowiedzia na rosnacy popyt na atrakcyjne spo-
soby rekreacji jest coraz szybszy rozwoj tzw. prze-
mystu czasu wolnego (ang. leisure industry). Mianem
tym okresla sie sektor gospodarki obejmujacy ustugi
rekreacyjne, rozrywkowe, sportowe i turystyczne
(skrotowiec REST - od angielskich stow: recreation,
entertainment, sports i tourism). Naleza do niego nie-
zwykle zréznicowane podmioty gospodarcze tworza-
ce komercyjna (odplatna) i profesjonalna (fachowo
przygotowana) oferte débr i ustug stuzacych oryginal-
nemu zagospodarowaniu czasu wolnego. Poniewaz

na rynku panuje bardzo silna konkurencja, stale po-
szukiwane sa nowe, jeszcze bardziej wyrafinowane,
niekiedy wrecz ekstremalne, formy wypoczynku, bu-
dowane nowe fascynujace atrakcje i obiekty, kreowane
wyjatkowe, niepowtarzalne emocje i doswiadczenia.
Przemiany ustrojowe lat 90. XX w. wlaczyly Polske
w nurt $wiatowej gospodarki wolnorynkowej i spra-
wily, Ze obecnie wszystkie wazniejsze zjawiska globa-
lizacji maja swoje odzwierciedlenie réwniez na pol-
skim rynku. Dotyczy to oczywiscie réwniez rynku
czasu wolnego, cho¢ wykazuje on w naszym kraju
wyrazna specyfike. Poczatki transformacji gospodar-
czej wiazaly sie z pauperyzacja duzej czesci spoleczen-
stwa, dlatego koniunktura na ustugi rekreacyjne poja-
wila sie dopiero pod koniec dekady, wraz z powsta-
niem i rozwojem klasy Sredniej oraz jej aspiracji.
Aktualny dynamiczny rozwdj sektora rekreacji
w Polsce opiera sie na:
— systematycznym upowszechnianiu form rekre-
acji uznawanych do niedawna za ekskluzywne
i niedostepne finansowo dla wigkszosci chet-
nych, takich jak np. tenis, golf, jazda konna;
— wprowadzeniu na polski rynek atrakcji znanych
na Zachodzie od lat, ale z r6znych powodéw
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dotychczas nieobecnych w naszym kraju, np.
sifownie, kluby fitness, kregielnie, centra hand-
lowe, parki tematyczne, centra nauki i techniki;

— pojawieniu sie¢ nowej oferty przemystu czasu

wolnego, np. scianki wspinaczkowe, parki lino-
we, rozgrywki militarne (paintball, laser game,
archery battle, airsoft gun).

Jednym z najnowszych zjawisk na rynku ustug re-
kreacyjnych nie tylko w Polsce, ale i na $wiecie sa
escape rooms!. Staly sie one prawdziwym fenomenem
drugiej dekady XXI w., a liczba ich zwolennikéw
rosnie w postepie geometrycznym. Celem artykulu
jest proba wyjasnienia przyczyn niezwyklej popular-
nosci pokoi zagadek w Polsce, gléwnie przez pryzmat
analizy ich oferty. W pracy przedstawiono geneze
i rozwdj tej formy rekreacji, oméwiono lokalizacje 594
lokali dziatajacych w catym kraju, a takze dokonano
szczegblowej charakterystyki 381 escape rooms w 10 naj-
wigkszych polskich miastach. Zrédlem danych byly
informacje zawarte na stronie internetowej lockme.pl
(30.04.2016 r.)> Opracowanie koncentruje sie przede
wszystkim na stronie podazowej, charakterystyka
klientéw pokoi zagadek bedzie przedmiotem odreb-
nego artykutu.

2. GENEZA | ROZWO] ESCAPE ROOMS

Za protoplastow escape rooms uznaje sie niekiedy te-
lewizyjne teleturnieje (ang. game show), w ktérych
uczestnicy wykonujac réznorodne zadania sprawnos-
ciowe i umystowe zdobywaja kolejne klucze do skarb-
ca. Do tej kategorii naleza m.in.: francuski , Fort Boy-
ard” i brytyjski , The Crystal Maze”, ktére emitowane
byly w wielu krajach na calym $wiecie®.

Blizsze w formie rozgrywki do pokoi zagadek byly
jednak gry komputerowe. Pierwsza tego rodzaju gra
pojawila sie juz w 1988 r., a opierala sie wylacznie
na... teksciel Na ekranie monitora wyswietlany byl
opis przygody, w tym zamknietego pomieszczenia,
z ktérego po rozwiazaniu wszystkich zagadek i rebu-
sow gracz mial uciec. Zdecydowanie wieksze mozli-
wosci (ze wzgledu na bardziej atrakcyjna wizualnie,
szczegolowa grafike pomieszczen) daly pdézniejsze gry
przygodowe point-and-click (wskaz i kliknij). Polegaly
one na rozwigzywaniu zagadek lub odnajdywaniu
ukrytych przedmiotéw przez gracza, ktéry za pomoca
wskaznika myszy prowadzil swego bohatera w wirtu-
alnym S$wiecie. Jednym z pierwszych producentéw
tego typu gier byl George Lucas. Najbardziej znana
z nich - ,Myst” uzalezniala wedréwke miedzy $wiata-
mi od rozwigzania zagadek zawartych w ksiegach.
Gra ta uchodzi za pioniera segmentu , escape-the-room”
(KOWALIK 2015).

Prawdziwych poczatkéw dzisiejszych pokoi zaga-
dek nalezy jednak szuka¢ w $wiecie gier komputero-
wych sprzed dekady. W 2006 r. grupa programistow z
Doliny Krzemowej, zainspirowana twoérczoscia Agathy
Christie, opracowata gre pt. ,Origin”. Szybko zyskata
ona duza popularnos¢ nie tylko w USA, ale i w Azji.

Kolejny etap rozwoju escape rooms - przejscie z cy-
berprzestrzeni do $wiata realnego - mial miejsce wlas-
nie na Dalekim Wschodzie. W 2007 r. w Kioto wydaw-
nictwo SCRAP otworzylo pierwszy rzeczywisty escape
room nazwany Real Escape Game (REG). Zaintereso-
wanie nowa oferta przeszlo najsmielsze oczekiwania
twércow. W kolejnych latach podobne pokoje zagadek
powstaly w wielu innych miastach Japonii, a takze
w Singapurze, na Tajwanie i w Chinach. W Hong
Kongu escape rooms zaczeto wykorzystywacé nawet do
celow edukacyjnych podczas obozéw dla uczniéw
szkot srednich (https:/ /lockme.pl).

Upraszczajac, mozna stwierdzi¢, ze pomyst na
prawdziwy escape room narodzil sie z mariazu telewi-
zyjnych teleturniejow i komputerowych gier przygo-
dowych typu point-and-click (KOWALIK 2015). Dzieki
temu wirtualny ,,room escape przeistoczyl sie w praw-
dziwy real life room escape” (https://lockme.pl). Gra
stala sie naprawde realna - gracz sprzed ekranu kom-
putera méglt wejs¢ osobiscie do tajemniczego pokoju,
doswiadczy¢ go wszystkimi zmyslami i ,wypelni¢
misje” (rozwiaza¢ wszystkie zagadki i wyjs¢ z pokoju
W wyznaczonym czasie).

Zdecydowanie bardziej zloZzona geneze escape
rooms przedstawia S. NICHOLSON (2015), ktory za pre-
kursoréw escape roooms uznaje az szes¢ zjawisk (rys. 1).
Oproécz opisanych juz komputerowych gier przygo-
dowych (point-and-click adventures) i telewizyjnych
widowisk (adventure game show & movies), wymienia
takze:
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Rys. 1. Prekursorzy escape rooms (NICHOLSON 2015)
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— gry fabularne* (live-action role playing) - nieby-
wala popularnos¢ fabularnej gry fantasy ,, Dun-
geons and Dragons” (,,Lochy i Smoki”, D &D)
sprawila, ze w latach 80. XX w. opracowano
zestawy regul i scenariuszy tego typu rozgry-
wek, w niektérych z nich gracze mieli szuka¢
wskazéwek i rozwiazywac zagadki, aby uciec
z zamknietych pomieszczen. Koncepcje te wy-
korzystano m.in. w 2003 r. podczas konwentu
Gen Con (jednego z najwiekszych w USA zjaz-
déw fanéw fantastyki);

— poszukiwanie skarbéw (puzzle & treasure hunts)

- w tzw. puzzle hunts zespoly graczy (od kilku
do nawet 200 os6b) rozwiazuja kolejne zagadki
(tradycyjne ,, papierowe”, np. krzyzowki, puzzle,
anagramy, szyfry, sudoku, jak i w wersji zdygi-
talizowanej), ktére prowadza do nastepnych fa-
migléwek lub do tzw. meta-puzzle (dopiero od-
gadniecie kilku zagadek umozliwia rozwiaza-
nie nadrzednej lamigléwki)>. Na podobnych
zasadach opieraja sie tez tzw. treasure hunts,
w ktérych uczestnicy musza odnaleZ¢ pozosta-
wione w terenie wskazéwki i pokonaé liczne
przeszkody, by ostatecznie dotrze¢ do celu. No-
woczesng wersja takiej rozgrywki jest geocach-
ing, w ktorej lokalizacja ukrytego ,skarbu” od-
bywa sie za pomoca systemu nawigacji sateli-
tarnej (wspolrzedne GPS);

interaktywny teatr i domy strachu (interactive
theater & haunted house) - w niektérych pokojach
zagadek wykorzystuje sie idee teatru interak-
tywnego, w ktérym swiadomie zacierana jest
granica pomiedzy aktorami a widzami, a pub-
licznoé¢ na rézne sposoby angazowana jest
w spektakl. Widzowie nie pozostaja jedynie
biernymi obserwatorami, lecz biorg aktywny
udzial w przedstawieniu, wchodza w interakcje
z aktorami, wplywaja na przebieg akqji itd.
Scenki odgrywane w escape rooms przez akto-
ré6w z jednej strony uaktywniaja graczy i dostar-
czaja im potrzebnych wskazéwek, z drugiej zas
buduja atmosfere rozgrywki, np. horroru jak
w domach strachu;

tematyczny przemys! rozrywkowy (themed
entertainment industry) - wsréd wzoréw dla
escape rooms wymienia sie takze réznego rodza-
ju przedsiewziecia realizowane przez tzw. prze-
myst rozrywkowy, np. w otwartej w Seattle
w 1993 r. restauracji Entros goscie oczekujac na
posilek mogli rozwigzywa¢ zagadki na terenie
calej sali konsumpcyjnej, a w pokojach przy-
gody firmy 5 Wits, dzieki komputerowym efek-
tom specjalnym i fizycznym interakcjom, klienci
moga znalez¢ sie w samym centrum akgji filmu
lub gry wideo.

S. NICHOLSON (2015) podkresla jednak, ze nie ma
jednej wspdlnej inspiracji dla wszystkich pokoi zaga-
dek. Powstawaly one niezaleznie od siebie, a ich twoér-
cy czerpali z r6znych doswiadczen.

Na poczatku drugiej dekady XXI w. moda na
escape rooms dotarla do USA i Kanady oraz do Europy,
gdzie od razu staly sie one rzeczywistymi, umeblo-
wanymi pokojami, zlokalizowanymi w zwyklych
mieszkaniach w centrach miast (https://lockme.pl).
Co ciekawe, pionierami w tej rozrywce na Starym
Kontynencie staly sie Wegry i Szwajcaria. W 2013 r.
powstal pierwszy pokéj zagadek w Polsce - Let Me
Out we Wroclawiu.
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Rys. 2. Miasta z najwigksza liczba pokoi zagadek wedlug
Escape Room Directory (stan na 20.07.2015)
Zrédto: S. FRENCH, J.M. SHAW (2015)

Pod koniec tego roku w Pekinie funkcjonowalo juz
120 lokali, a w 2015 r. - 182 (rys. 2). W pazdzierniku
2014 r. na stronie internetowej Escape Room Directory
zarejestrowanych bylo 514 escape rooms na calym swie-
cie, a w czerwcu 2015 r. - juz 1765. Oczywiscie, nie jest
to pelny rejestr (zawiera spis jedynie anglojezycznych
pokoi). Wedtug MarketWatch liczbe zarejestrowanych
stalych pokoi zagadek na $wiecie w potowie 2015 r.
mozna bylo szacowac na co najmniej 2800 lokali. Nie-
mal wszystkie z nich powstaly w ciagu pieciu ostat-
nich lat, po 2010 r. Dynamika wzrostu zjawiska ma
wiec charakter wybitnie eksplozyjny. Niektorzy ope-
ratorzy i milosnicy escape rooms twierdza jednak, ze tak
gwaltowny rozwdj oferty nie jest juz dluzej mozliwy
i w wielu miastach rynek tego typu ofert powoli staje
sie juz nasycony (FRENCH, SHAW 2015). W wielu kra-
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jach, w tym i w Polsce, jest jeszcze duzo miejsca na no-
we pokoje zagadek.

Ciekawostka jest fakt, ze idea escape room zostala
wykorzystana do realizacji nadawanego w 2015 r.
w USA i Australii teleturnieju ,,Race to Escape”. Emo-
cje zapewnialy widzom zmagania dwoéch druzyn, kto-
re rywalizowaly ze soba, by jak najszybciej opuscic
tematyczny pokdj zagadek. Nagroda dla zwyciezcy
kazdego z szeSciu odcinkéw programu bylo 25 tys.
USD (https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Race_to_ Escape).

3. IDEA, RODZAJE | ORGANIZACJA
ESCAPE ROOMS

Zasady escape room sa bardzo proste. Jest to gra fabu-
larna, w ktérej uczestnicy zostaja dobrowolnie zam-
knieci w pokoju, by przy uzyciu znajdujacych sie
w nim wskazéwek i przedmiotéw opusci¢ go w okre-
slonym czasie (najczesciej 45-60 min.). Aby to osiag-
na¢ musza wykonaé zestaw przygotowanych zadarn
o ré6znym charakterze. Moga to by¢ zwykle tamiglow-
ki (krzyzéwki, sudoku, puzzle), poszukiwanie ukry-
tych przedmiotéw czy kodow do klédek, a takze za-
dania manualne sprawdzajace refleks i zrecznos¢.
Kazdy przedmiot, stowo, symbol czy element wyposa-
zenia pokoju moze mie¢ znaczenie i przyblizy¢ gra-
jacych do uzyskania klucza pozwalajacego otworzy¢
drzwi.

Wiekszos¢ gier przeznaczona jest dla grup licza-
cych od 2 do 5 os6b. Niektérych zagadek nie mozna
bowiem rozwiaza¢ samodzielnie - konieczna jest
wspoblpraca przynajmniej dwoéch graczy. Jest wiec to
rozgrywka zespolowa, wymagajaca nie tylko spo-
strzegawczosci, inteligencji i sprytu, ale takze umie-
jetnosci pracy w grupie, dobrej komunikacji i efektyw-
nego podzialu obowiazkéw. Emocje wywolane roz-
wigzywaniem kolejnych zagadek dodatkowo wzmaga
jeszcze presja uciekajgcego czasu.

O atrakcyjnosci escape rooms decyduja nie tylko
interesujace lamigléwki, ale tez ich klimat. Dlatego
najwieksza popularnoscia ciesza sie pokoje tematycz-
ne, podporzadkowane jakiemu$ tematowi przewod-
niemu. Poniewaz w rozgrywce chodzi o to, by wy-
dosta¢ sie z zamknietego pomieszczenia, pierwsze
escape rooms odwzorowywaly wlasnie tego typu wne-
trza, np. cele wiezienne, stacje kosmiczne, sale szpital-
ne, gabinety lekarskie. Z czasem tematyka pokoi zo-
stala znacznie rozszerzona - moga one zaréwno in-
trygowac, bawid, jak i straszy¢. W escape rooms, oprocz
tematéw powszechnie znanych z gier komputero-
wych, literatury czy filmu, pojawiaja sie tez oryginalne
lokalne koncepcje i motywy bazujace na miejscowym
dziedzictwie (historii, sztuce, legendach etc.).

S. NICHOLSON (2015), analizujac tematyke 175
escape rooms na calym Swiecie, zauwazyl, ze wiekszos¢
pokoi zagadek odwotywalo sie do rzeczywistych rea-
liow - specyficznych historycznych miejsc i okreséw,
z czego: 25% nawigzywalo do wspoélczesnosci (Mo-
dern Era 2000-2015), 24% do XX w., a 13% do XVIII-
XIX w. Najpopularniejsze szczegétlowe tematy to: hor-
ror (13%), fantasy (12%), nauka/laboratorium (12%),
przyszlos¢/nowe technologie (7%), wojsko (7%), pokdj
zabawek (3%). Co dziesiaty pokéj mial charakter
abstrakcyjny, bez wyraznie sprecyzowanego tematu.

Jesli chodzi o koncept, fabule rozgrywki, niemal co
trzeci (30%) escape room opierat sie na ucieczce z jakie-
gos specyficznego i nieprzyjemnego miejsca, np. lo-
chu, wiezienia, przedszkola. Wsréd innych, ale juz
rzadziej spotykanych motywéw, pojawilo sie m.in.:
rozwigzywanie zagadek kryminalnych i tajemnic
(9%), walka z sitami nadprzyrodzonymi (8%), wykry-
wanie mordercy (5%), rozbrajanie materialow wybu-
chowych (5%), bycie poszukiwaczem przygod (4%),
zbieranie informacji i szpiegostwo (4%), przeprowa-
dzanie napadu (4%).

Uwzgledniajac jednoczesnie kryterium tematu i nar-
racji S. NICHOLSON (2015) wyréznit cztery mozliwe
przypadki:

— pokoje bez tematu przewodniego (13%), w kto-
rych ciag zagadek nie jest polagczony wspélnym
tematem i narracjg;

— pokoje tematyczne, ale nienarracyjne (27%), kt6-
rych wnetrza, rekwizyty i Sciezka dZwiekowa
buduja okreslong atmosfere miejsca, ale gra nie
posiada zaplanowanej z goéry fabuly (,sceno-
grafia bez scenariusza”), dlatego podczas kazdej
rozgrywki gracze moga tworzy¢ wlasna wersje
fabuly;

— pokoje narracyjne (21%), w ktérych intryga jest
przedstawiana uczestnikom w zarysie, a po-
szczegblnym graczom przydziela sie okreslone
role (wprowadzajacy film video, opowies¢ tzw.
mistrza gry), lamigléwki nie zawsze sg Scisle po-
wigzane z fabulg, ich rozwiazanie nie musi po-
suwac akcji naprzod;

— pokoje w pelni narracyjne (39%), w ktérych
lamigléwki nie istnieja samodzielnie, lecz sa in-
tegralna czescia opowiadanej historii, bez reali-
zacji calego zaplanowanego scenariusza niemoz-
liwe jest opuszczenie pokoju. Pokoje w pelni
narracyjne najpopularniejsze sa w Azji, stano-
wiac 52% wszystkich escape rooms.

Aby wprowadzi¢ graczy w klimat gry niezbedna
jest przemyslana i pieczolowicie wykonana aranzacja
wnetrza. Atmosfere pokoju buduja nie tylko meble,
ale takze kolor i faktura $cian, charakter podloza, sta-
rannie dobrane bibeloty (historyczne lub wspétczes-
ne), odpowiednie o$wietlenie, a takze uatrakcyjniajace
dodatkowo gre dzwieki i efekty specjalne. Z drugiej
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strony istnieja tez escape rooms o bardzo minimali-
stycznym, wrecz ascetycznym wystroju (np. biale po-
mieszczenie z tylko jedna komoda z zamknietymi na
kiodki szufladkami). Coraz czesciej mozna tez spotkac
mobilne pokoje zagadek, organizowane na potrzeby
imprez firmowych typu team building. W tych przy-
padkach mozliwosci aranzacji pokoi hotelowych réw-
niez sa dos¢ ograniczone.

Niezaleznie jednak od tematyki i przyjetej narracji
niemal wszystkie escape rooms posiadaja kilka wspél-
nych, niemal obowigzkowych elementéw wyposaze-
nia. Sa to”:

— drzwi - symboliczny atrybut gry; ich otwarcie

i opuszczenie pomieszczenia jest gléwnym ce-
lem rozgrywki; w rzeczywistosci jednak w 22%
pokoi drzwi nie sa naprawde zamykane na
klucz; powodem sa m.in. wzgledy bezpieczen-
stwa (konieczno$¢ umozliwienia szybkiej ewa-
kuacji w sytuacji zagrozenia);

— zegar - umieszczony w widocznym miejscu od-
mierza czas do zakonczenia gry; zdarza sie, ze
operatorzy pokoju w celu podniesienia emocji
graczy manipuluja czasem, np. wydluzajac os-
tatnie 10 minut do 12 lub ostatnia minute do 90
sekund;

— biurko i przybory biurowe (notatnik, dtugopis,
oléwek itp.) - niezbedne do robienia notatek,
rozwiazywania lamiglowek, ukladania puzzli
etc,;

— artefakty - przedmioty kluczowe dla przebiegu
rozgrywki, moga stanowi¢ widoczny element
wyposazenia pokoju (cho¢ o ukrytym zna-
czeniu) lub by¢ schowane; w tym drugim
przypadku gracze musza odnaleZé potrzebne
rekwizyty (np. wskazéwki, narzedzia, cenne
przedmioty), przestrzegajac jednak zasady nieu-
zywania sily i nieprzesuwania mebli; aby utrud-
ni¢ gre, w polowie pokojow pojawiaja sie falszy-
we tropy i slady;

— Sciezka dzwiekowa (muzyka, dzwieki, ludzkie
glosy) - stuzy do wykreowania ogdlnego klima-
tu, atmosfery pokoju (np. motywy muzyczne
zwiazane z tematem przewodnim), oddzialywa-
nia na wyobraznie i emocje graczy (np. tajem-
nicze, przerazajace dzwieki, szepty) oraz budo-
wania napiecia podczas gry (np. glosne cykanie
zegara);

— ,mistrz gry” - pracownik firmy wprowadzajacy
graczy do pokoju, wyjasniajacy reguly gry, czu-
wajacy nad przebiegiem rozgrywki, w razie po-
trzeby podpowiadajacy rozwigzania kolejnych
zagadek;

— monitoring (CCTV) - telewizyjny system dozo-
rowy pozwalajacy na kontrolowanie poczynar
graczy; w przypadku imprez firmowych umoz-
liwia tez nagrywanie przebiegu rozgrywki

w celu analizy predyspozycji psychologicznych
graczy i wyboru naturalnych lideré6w zespotu;

— szkatulka - kolejny symboliczny rekwizyt; roz-
wigzanie ciggu zagadek i lamigléwek prowadzi
do otwarcia szkatulki i zdobycia klucza otwiera-
jacego drzwi; sredni wskaznik sukcesu dla escape
rooms na calym $wiecie wynosi 41%, ale r6zni sie
bardzo w przypadku poszczegélnych pokoi (np.
najtrudniejszy pokdéj SCRAP w USA ,Escape
from the Mysterious Room” opuszcza zaledwie

2% graczy).
STRUKTURY | | | |
PODSTAWOWE
OTWARTA SEKWENCYJNA NELEEACR
ZLOZONA:
PIRAMIDA

O

Q
CTD/O/

*

%
:

Rys. 3. Struktury zagadek w escape rooms: a) struktury pod-
stawowe: otwarta, sekwencyjna (liniowa), bazujaca na
Sciezkach, oraz b) struktura zlozona: piramida
Zrédto: S. NICHOLSON (2015)

Organizacja pokoju to sprawa fundamentalna dla
calego przedsiewziecia. Z punktu widzenia graczy
wazne jest, by rozgrywka byla ciekawa, oryginalna
i stawiala wyzwania do samego korica gry. Dlatego
kluczowe jest odpowiednie okreslenie poziomu trud-
nosci zagadek, tak aby nie rozwiazac ich duzo przed
czasem, ale tez by nie byly zbyt trudne. Z reguly 2/3
graczy wymaga malej pomocy obslugi, by opusci¢ po-
kéj w zadanym czasie. Inng niezbedng cecha dobrego
escape roomu jest wywolywanie prawdziwych emocji -
zaréwno aranzacja pokoju, jak i opowiedziana historia
oraz scenariusz rozgrywki powinny pochlona¢ graczy
bez reszty, maja oni maksymalnie wczuc sie w swoje
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role i zapomnie¢ o wszystkim innym poza pokojem.
Scenariusze wyjscia sg stale udoskonalane i zmienia-
ne, by w pelni dostosowac je do wymagan klientow,
jeszcze bardziej skomplikowac rozgrywke (wiele po-
koi ma wiecej, niz jedno wyjscie) lub po prostu od-
swiezy¢ pierwotny koncept.

S. NICHOLSON (2015) zidentyfikowal trzy podsta-
wowe sposoby organizacji escape rooms:

— strukture oparta na sciezkach (45%) - najpopu-
larniejsza, zlozona z kilku sekwencji zagadek,
ktére gracze moga rozwiazywaé réwnolegle,
wszystkie wyniki koficowe potrzebne sa do roz-
wigzania tzw. metazagadki (meta-puzzle), co
oznacza zwyciestwo;

— strukture sekwencyjna (37%), w ktorej zagadki
ulozone s liniowo, rozwigzanie jednego zada-
nia odblokowuje nastepne, odgadniecie ostatniej
zagadki koniczy gre;

— strukture otwarta (13%) - gracze maja mozli-
wos¢ rozwigzywania réznych zagadek w tym
samym czasie, a ich wyniki prowadza do korco-
wego sukcesu (por. rys. 3a).

Polaczenie dwu lub trzech struktur prostych daje
strukture zlozona (hybrydowa). Moze ona przyja¢ po-
sta¢ np. piramidy (rys. 3b). W praktyce rynkowej two-
rzone sa jeszcze bardziej skomplikowane struktury
zagadek, ktore przewiduja rézne warianty drég pro-
wadzacych do ,ucieczki” z pokoju, a nawet umozli-
wiajacych przechodzenie z pokoju do pokoju (rys. 4).

e Rezultat
O Metazagadka

[l Autonomiczna
zagadka

B Szukanie ,skarbu”

WYJSCIE

*

*

Rys. 4. Struktura zagadek w Bewilder Box Brighton
Zrédto: www .bewilderbox.co.uk, za: S. NICHOLSON (2015)

4. POKOJE ZAGADEK W POLSCE

Pierwszy pokdj zagadek w Polsce powstal we Wrocla-
wiu w 2013 r. Trzech znajomych porzucilo swe do-
tychczasowe zajecia i zalozylo spotke Let Me Out,
ktora poczatkowo zarzadzala dwoma pokojami w cen-
trum miasta. Firma szybko stala si¢ pionierem wyty-

czajacym standardy tej rozrywki w naszym kraju (licz-
ba graczy, czas rozgrywki, cena itd.).

Nowa forma rekreacji blyskawicznie zyskala rze-
sze zagorzalych zwolennikéw, a w calej Polsce zaczely
powstawac firmy zarzadzajace pokojami zagadek.
Tempo przyrostu bylo lawinowe. W ciagu trzech lat
otwarto ponad 600 escape rooms o najrézniejszej tema-
tyce. Oprécz typowych pokoi tematycznych powstaty
specjalne lokale dla dzieci czy tylko dla dorostych
(18+). W 2015 r. w Lodzi powstal pierwszy w kraju po-
koj furii, a w Szczecinie przygotowywany jest pier-
wszy podwodny escape room. Na zlecenie duzych mie-
dzynarodowych korporacji tworzone sa w hotelach
pokoje mobilne, coraz czesciej organizuje sie imprezy
plenerowe typu mass escape w przestrzeniach miej-
skich. W Internecie funkcjonuja specjalne serwisy po-
swiecone charakterystyce i ocenie pokoi zagadek,
czesto umozliwiajace bezposrednia rezerwacje wizyty
(np. http://lockme.pl), a milosnicy real escape rooms
prowadzg blogi, w ktérych opisuja odwiedzone lokale
(por. SAKOSIK 2015 i http:/ /room-busters.blogspot.
com).

Rynek escape rooms rozwija sie nie tylko poprzez
powstawanie nowych firm, ale réwniez dzigki fran-
czyzie. Franczyzodawca oferuje swa rozpoznawalna
marke, doswiadczenie i know-how (koncept, sposéb
aranzacji pokoju, sprawdzone zadania i testy). W ten
spos6b rozwija sie m.in. Let Me Out - najwieksza fir-
ma na rynku escape rooms w Polsce, ktéra w kwietniu
2016 r. dzialala w dziewieciu miastach, oferujac lacz-
nie 24 pokoje (4 we Wroclawiu, 3 w Gdansku, Kato-
wicach, Krakowie i Lublinie, 2 w Bydgoszczy, Pozna-
niu, Sosnowcu i Warszawie). Planowana jest ekspansja
za granice - pierwszy pokdj ma powsta¢ w Brukseli
(KowALIK 2015). Do innych lideréw nalezy zaliczy¢
m.in. Tkalnie Zagadek - 20 pokoi (L6dz - 4, Kalisz,
Plock, Poznar,, Radom - po 3, Wroctaw, Zielona Géra -
po 2), Escaperooms.pl - 14 pokoi (Gdansk - 6, Byd-
goszcz, Warszawa - po 4), Exit Room™ - 8 pokoi
(Wroclaw - 6, Poznan - 2) i Sir Lock - 7 pokoi (War-
szawa - 5, L.odz - 2)8.

Wiekszos¢é pokoi zagadek w Polsce organizowana
jest w wynajmowanych mieszkaniach, wymagajacych
remontu i calkowitego wyposazenia. Firma Let Me
Out ustalila w ramach franszyzy sredni poziom inwe-
stycji w mieszkanie na okolo 80 tys. zl, a Sir Lock
oszacowal wartos¢ sprzetu w jednym ze swoich pokoi
na 30 tys. zt (KOWALIK 2015). Wiekszos¢ polskich escape
rooms urzadzanych jest jednak zdecydowanie tanie;j.

Do nakladéw poczatkowych dochodza jeszcze sta-
e koszty czynszu (nawet kilka tysiecy zlotych mie-
siecznie), mediow i marketingu®. Mimo to prowadze-
nie pokoi zagadek jest bardzo dochodowym bizne-
sem. Juz przy 200 wizytach jedno mieszkanie moze
wygenerowa¢ nawet 20 tys. zI miesiecznie (KOWALIK
2015). Réwniez na $wiecie prowadzenie escape roomis
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uznawane jest za niezwykle lukratywne przedsie-
wziecie. W USA w 2013 r. naklady na przygotowane
skromnego pokoju (7 tys. USD) zwracaly sie juz po
miesigcu, a przyrost dochodéw w ciagu roku siegal
nawet 800%. W 2015 r. dochody uzyskane z jednego
pokoju mogly wynies¢ az 70 tys. USD miesiecznie
(FRENCH, SHAW 2015).

5. LOKALIZACJA

Wedlug portalu lockme.pl w 2016 r. w 67 miejscowos-
ciach Polski dzialaly 594 pokoje zagadek. Ich lokali-
zacja wykazuje jednak duze dysproporcje. Escape rooms
koncentruja sie przede wszystkim w najwiekszych
aglomeracjach: warszawskiej, trojmiejskiej, poznan-
skiej, 16dzkiej, krakowskiej, wroclawskiej i konurbacji
gornoslaskiej. Najmniej pokoi jest w wojewoddztwach
wschodnich i pétnocno-wschodnich (rys. 5 i 6).

Tego typu przedsiewziecia z zaloZzenia otwierane
sa w metropoliach na tyle duzych, by zapewnily od-
powiednie oblozenie lokalu. Przyjmuje sie, ze escape
room moze swobodnie funkcjonowa¢ w miescie licza-
cym co najmniej 100 tys. mieszkanicow (KOWALIK
2015). I rzeczywiscie, wéréd 25 polskich miast z naj-
wieksza liczba pokoi zagadek znalazl sie tylko jeden
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i
'S LUBUSKIE

:
)
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10 0 Liczba pokoi zagadek

osrodek ponizej tej granicy. Jest to Sopot - jeden z naj-
popularniejszych nadmorskich kurortéw, a zarazem
czes¢ 750-tysiecznej aglomeracji tréjmiejskiej.

Najwiecej escape rooms, co oczywiste, znajduje sie
w najwiekszym miescie w kraju - Warszawie. W stoli-
cy 38 firm prowadzi 97 pokoi zagadek. Na drugim
miejscu znalazl sie Poznan (49 pokoi, 24 firmy), na
trzecim za$ - Lodz (42 pokoje, 16 firm). Pewnym za-
skoczeniem moze by¢ stosunkowo niska pozycja (6.)
Wroclawia, w ktérym rozpoczela sie kariera escape
rooms w Polsce. Obecnie istnieja w nim 33 pokoje za-
rzadzane przez 14 firm, w tym kilka duzych dzialaja-
cych w calym kraju. By¢ moze wlasnie silna konkuren-
cja najwiekszych graczy na rynku jest bariera dla
otwierania nowych lokali. Wroclaw wyprzedzaja co
prawda tylko 300-tysieczne Katowice. Nie mozna jed-
nak zapominac o zapleczu tego miasta. Jest to w kon-
cu stolica konurbacji gérnoslaskiej, liczacej - w zalez-
nosci od przyjmowanych kryteriow delimitacji - od
2,2 do nawet 3,5 mIn mieszkanncéw10,

W najwiekszych polskich miastach jedna firma po-
siada $rednio ponad dwa pokoje (2,34). W poszczegol-
nych osrodkach wystepuja jednak znaczace réznice:
w Gdansku na jedna firme przypadaja trzy pokoje,
a w Bydgoszczy - tylko 1,8 (trzeba jednak pamieta¢, ze
sa podmioty dzialajace w kilku osrodkach).
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Rys. 5. Rozmieszczenie pokoi zagadek w Polsce. Stan na 30.04.2016 1.
Zrédlo rys. 5-13: opracowanie wlasne na podstawie https:/ /lockme.pl
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Bytom, Inowroctaw, Jedlina-Zdr¢j, -
Kudowa Zdroj, Legnica, M|edzgle5|e,_
Moszna, O$wiecim, Sobétka, Suwatki,
Szklarska Poreba, Srem, Swiecie,
Tarnowskie Gory, Wioctawek,

Biata Podlaska, Chorzéw, Ostrow Wikp.
Reda, Rumia, Starg\?rd, Starogard Gd.,
Tychy, Wadowice, Wejherowo, Zabrze,

Biatka Tatrz., Grudzigdz, Kalisz
Kamienna Gora, tawica k. Klodzka,
teba, Plock, Tczew, Watbrzych

Koszalin, Olsztyn, Pita .
Stupsk, Wojkowice k. Bytomia

Dabrowa Goémicza, Kielce, Radom,
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Rys. 6. Liczba pokoi zagadek w miejscowosciach Polski.
Stan na 30.04.2016 r.

Interesujaco przedstawiaja sie wyliczone wskaZniki
,nasycenia” miast pokojami (tab. 1). W wiekszosci me-
tropolii na 100 tys. mieszkancéw przypada 5-6 pokoi.
Wryjatkiem sa: Poznan (niemal 9) i Katowice (ponad
12). Z kolei liczba firm prowadzacych escape rooms na
100 tys. mieszkaricbw najczesciej waha sie w prze-
dziale od 2 do 3. Jedynie w trzech miastach wskaznik
ten jest wyzszy (Katowice - 5,3; Poznan - 4,4; Wroclaw
-4,3). Mozna wiec przyjaé, ze w polskich warunkach
wsrdd 100 tys. mieszkaricow dzialaja Srednio 2-3 firmy

zarzadzajace 5-6 pokojami. W metropoliach rynek wy-
daje sie by¢ juz nasycony, do zagospodarowania pozo-
staja jeszcze Srednie miasta 100-200-tysieczne.

Analiza szczegélowej lokalizacji escape rooms w ob-
rebie badanych 10 metropolii doprowadzila do kilku
interesujacych wnioskéw. Niemal we wszystkich mia-
stach usytuowane sg one w $cistym centrum, najczes-
ciej w najblizszym sasiedztwie rynku Starego Miasta
(por. rys. 7-12). W odleglosci 2-2,5 km od centralnego
punktu znajduje sie z reguly co najmniej 80% wszyst-
kich pokoi zagadek. Jedynie w Warszawie z uwagi na
zupelnie inng skale miasta strefa koncentracji escape
rooms ma wiekszy promien - do 5 km. Po czesci wyni-
ka to tez z faktu, ze Stare Miasto w stolicy pozostaje na
uboczu wspdlczesnego centrum, za jakie uznaje sie
rondo Dmowskiego (skrzyzowanie ul. Marszalkow-
skiej i Alei Jerozolimskich). Wlasnie w tzw. Srédmies-
ciu Pélnocnym i Potudniowym skupia sie najwiek-
sza liczba warszawskich pokoi zagadek. Szczeg6Inym
przypadkiem jest tez £.6dz, w ktorej escape rooms zlo-
kalizowane sa gléwnie przy ulicy Piotrkowskiej i w jej
najblizszych okolicach. W efekcie mamy do czynienia
z pasmowaq strefa koncentracji zjawiska (o przebiegu
péinoc-potudnie). Usytuowanie pokoi zagadek w dal-
szej odleglosci od srédmiescia, w dzielnicach peryfe-
ryjnych wystepuje sporadycznie.

Wiasciwie jedynym wyjatkiem od opisanych pra-
widlowosci jest Gdansk, w ktérym az 63% pokoi zaga-
dek funkcjonuje w odleglosci ponad 4 km od centrum
Gléwnego Miasta. Gdanskie escape rooms koncentruja
sie przede wszystkim w pétnocnych dzielnicach: Let-
nica, Wrzeszcz Goérny i Zaspa-Mlyniec (rys. 12). Pew-
nym wytlumaczeniem tego zjawiska moze by¢ fakt, ze
Gdanisk jest potudniowa czescia Tréjmiasta (stad swo-
iste przesuniecie ku Srodkowi calej aglomeracji tréj-
miejskiej). Tym niemniej istnienie zaledwie czterech
pokoi zagadek w scistym centrum Gdanska (Wyspa
Spichrzéw) moze budzi¢ zdziwienie.

Tab. 1. Miasta w Polsce z najwieksza liczba pokoi zagadek

Liczba
Lp. Miasto . . pokoi/ | mieszkanicow | pokoi/100 tys. firm,/100 tys.
pokoi firm firm (31.12.2014) mieszkanficow mieszkaficow
1 Warszawa 97 38 2,55 1735442 5,59 2,19
2 Poznan 49 24 2,04 545 680 8,98 4,40
3 Lodz 42 16 2,63 706 004 5,95 2,27
4 Krakow 39 18 2,17 761 873 512 2,36
5 | Katowice 37 16 2,31 301 834 12,26 5,30
6 Wroclaw 33 14 2,36 634 487 5,20 4,31
7 Gdansk 27 9 3,00 461 489 5,85 2,21
8 Szczecin 21 11 191 407 180 516 1,95
9 Bydgoszcz 18 10 1,80 357 652 5,03 2,37
10 | Bialystok 18 7 2,57 295 459 6,09 2,70

Zré6dio: opracowanie wlasne na podstawie https:/ /lockme.pl.
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Srednia odlegtos¢ pokoi zagadek od centrum wa-
ha sie z reguly w przedziale 1-2 km (Krakéw, Poz-
nan, L6dz). Mniejsza jest jedynie we Wroclawiu
(0,6 km). Najbardziej oddalone od centrum (Srednio
0 3,5-4 km) sa escape rooms w Warszawie i Gdanisku
(rys. 13).

Dazenie do lokalizacji escape rooms w centrum me-
tropolii nie jest zaskakujace. Wynika z kilku zasadni-
czych powodéw. Srédmiescie jest dzielnica, w ktorej
koncentruje sie aktywnos¢ mieszkancow i turystow,
co tworzy potencjalny popyt na réznego rodzaju ofer-
te rozrywkowa. W efekcie latwiej jest uzyskac¢ wysokie
oblozenie lokalu. Nie bez znaczenia jest tez dogodna
dostepnosé komunikacyjna. Poza tym historyczne cen-
trum miasta ma do zaoferowania reprezentacyjne bu-
dynki z , klimatycznymi” wnetrzami (kamienice, wille
itp.), ktére bez koniecznosci wiekszych inwestycji za-
pewniaja lokalom odpowiednia oprawe. Bariera nie sa
przy tym wysokie koszty najmu, gdyz jak juz wspom-
niano pokoje zagadek cechuja sie wysoka rentow-
noscia.

6. CHARAKTERYSTYKA OFERTY

W ciagu kilku lat funkcjonowania pokoi zagadek
w Polsce uksztaltowaly sie juz pewne standardy tej
formy rekreacji, bywa Ze odmienne od standardéw
obowiazujacych w innych krajach. Rozgrywka w escape
room jest zabawa zespolowa. W wiekszosci polskich
miast tego typu oferta przeznaczona jest dla grup li-
czacych od 2 do 5 0s6b. Rzadziej spotyka sie oferte dla
2-4 graczy. Mozliwos¢ gry samemu lub w druzynie
6-7-osobowej wystepuje juz sporadycznie.

Mata liczebnos¢ zespotu jest typowa dla Australii
i Europy (od 2 do 7 os6b, srednio 3,98). W Azji oraz
Ameryce Pétnocnej i Poludniowej druzyny sa zdecy-
dowanie wieksze - czesto licza nawet kilkanascie os6b
(érednia: 6,07). O ile w pierwszym przypadku gracze
umawiaja sie wczesniej na wspdlng zabawe, o tyle
w drugim ekipy kompletowane sa z chetnych dopiero
na miejscu (w druzynie znajduja sie¢ wiec nieznani
sobie zawodnicy, co moze negatywnie wplywac¢ na
komfort i satysfakcje z gry). Srednia pojemnoé¢ pokoi
na $wiecie wyniosta 4,58 osoby (NICHOLSON 2015).

W Polsce rozgrywka najczesciej trwa 60 minut, co
wynika m.in. z latwosci ustalania grafiku gier. Go-
dzinne moduly dominuja w o$miu miastach (Wrocltaw
- 64%, Krakéow - 67%, Bialystok - 78%, Bydgoszcz,
Gdansk, Poznan, Szczecin, Warszawa - powyzej 80%).
Jedynie w dwoéch osrodkach oferta pod wzgledem
czasowym jest bardziej zréznicowana. W Lodzi 5 gier
trwa 60 minut, 5 - 50, a 28,6% - 45 minut. Z kolei w Ka-
towicach godzinne gry stanowig 43,2%, a 45-minutowe
- 37,8%. Ten ostatni krétszy format gier jest standar-

dem w lokalach prowadzonych w réznych miastach
kraju przez najwieksze firmy Let Me Out i Tkalnie
Zagadek. Stosunkowo rzadko spotyka sie oferte gier
ponadgodzinnych (70, 80 czy 90 min.). Najdluzsza
rozgrywka, jaka oferuja polskie pokoje zagadek, jest
120-minutowa Ocean’s 2 proponowana przez Show
Escape w Warszawie, najkrétsza zas - pélgodzinny
Zloty Pociag w NIEpokéj Escape Room Szczecin!!.

Z uwagi na duze ujednolicenie dlugosci wizyt
w escape rooms laczny czas gier dostepnych w po-
szczegdlnych miastach jest scisle skorelowany z licz-
ba istniejacych pokoi. Aby odwiedzi¢ wszystkie lo-
kale w stolicy potrzeba 5730 minut (czyli 95,5 godz.),
w Poznaniu niemal 2940 minut (49 godz.), a we Wroc-
lawiu, Katowicach, Lodzi i Krakowie - 2000-2200 mi-
nut. , Najkrétsza” oferte posiadaja Bialystok i Byd-
goszcz - nieco ponad 1000 minut. Ogétem w bada-
nych miastach mozna spedzi¢ w escape rooms blisko
370 godzin.

Z zamieszczonych na portalu lockme.pl opiséw
pokoi zagadek wynika, Ze ich tematyka nie odbiega
znaczaco od tematyki escape rooms na $wiecie. Prze-
wazaja pokoje sensacyjno-kryminalne (28,1%)2, w kt6-
rych gracze jako policjanci lub detektywi maja wska-
za¢ morderce, odnalez¢ skradziony lup czy upro-
wadzong osobe, a takze juz jako przestepcy np. ob-
rabowa¢ bank czy oprézni¢ sejf. Popularne sa hor-
rory (14,2%), ktére maja zapewni¢ dreszcze emocji,
m.in. podczas spotkania z duchem, sadystycznym
morderca lub po prostu... dentysta. Co dziesiaty po-
koj odwoluje sie do tematyki literacko-filmowej (11%)
lub historycznej (10,5%). W tej pierwszej grupie inspi-
racja sa przede wszystkim znane na calym $wiecie
kryminaly (Sherlock Holmes, James Bond, Arsen Lu-
pin, Rézowa Pantera), thrillery i horrory (Pila, Lénie-
nie), filmy science fiction i fantasy (Alicja w Krainie Cza-
ré6w, Gwiezdne Wojny, Wladca Pierscieni, Matrix,
Jumanij, Gra o tron) czy przygodowe (Indiana Jones).
Polskie filmy jako motyw przewodni escape rooms wy-
korzystywane sa bardzo rzadko (Seksmisja, Stawka
wieksza niz zycie). W przeciwiefistwie do pokoi histo-
rycznych, ktére czesto odwoluja sie do ré6znych wyda-
rzen z dziejow Polski. W escape rooms mozna np. po-
szukiwaé skarbu gdanskich korsarzy, Bursztynowej
Komnaty lub Zlotego Pociggu, probowac ztamac kod
Enigmy lub wykras¢ tajemnice projektu Riese, poma-
ga¢ warszawskim powstaricom, czy tez zmierzy¢ sie
z absurdami PRL-u.

Zdecydowanie rzadziej od juz wymienionych po-
jawiaja sie pokoje naukowe (laboratorium) - 6,3%,
przygodowe (bezludna wyspa, poszukiwanie skarb6w)
- 5,3%, futurystyczne i science fiction - 4,2%, wojskowe
i medyczne (szpital, gabinet dentystyczny) - po 3,2%,
logiczne/abstrakcyjne - 2,1%. Ponad 20% escape rooms
posiada jeszcze inna tematyke, co $wiadczy o ich
szerokim spektrum tematycznym.
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Niezwykle istotny dla satysfakcji grajacych jest
poziom trudnosci pokoju zagadek. Nie moze by¢ zbyt
latwy, bo gra sie za szybko koficzy, ani tez zbyt
trudny, bo mimo podpowiedzi personelu gracze znie-
checa sie do dalszej rozgrywki. Opisanym w portalu
lockme.pl pokojom zagadek przyporzadkowano czte-
ry poziomy trudnosci (na pierwszy raz, dla poczatku-
jacych, doswiadczonych i ekspertéw). Ogélnie w Pol-
sce przewazaja escape rooms dla poczatkujacych, co
wynika oczywiscie z faktu, ze jest to stosunkowo
nowa forma rozrywki i do§wiadczonych graczy na ra-
zie jest niewielu. Mozna jednak zaklada¢, ze z czasem
bedzie przybywa¢ trudniejszych pokoi. W 10 bada-
nych metropoliach pokoje dla poczatkujacych stano-
wia $rednio okolo 2., pozostata V4 zas to oferta dla bar-
dziej zaawansowanych graczy (pokoje ,na pierwszy
raz” wystepuja sporadycznie). Najwiecej , trudnych”
escape rooms znajduje sie¢ w Biatymstoku (61,1%),
Szczecinie (54,6%) i Warszawie (50,5%), najmniej za$
w Poznaniu (20,4%), Krakowie (15,4%, brak pokoi dla
ekspertéw) i Bydgoszczy (16,7%). Z powodu braku in-
formacji na temat kryteriéw oceny poziomu trudnosci
zagadek z uzyskanej struktury nie mozna jednak wy-
ciaga¢ daleko idacych wnioskéw (np. o rozwoju popu-
larnosci pokoi zagadek w danym osrodku czy liczbie
zaawansowanych graczy)'3.

Istnieja dwa podstawowe sposoby pobierania od-
platnosci za skorzystanie z oferty escape room: albo
ustala si¢ oplate za udzial jednego gracza (za osobe),
albo za jedna rozgrywke (za wszystkich uczestni-
kéw), przy czym na Swiecie czesdciej wystepuje ten
pierwszy wariant. Sredni koszt zabawy w badanych
przez S. NICHOLSONA (2015) pokojach zagadek wyno-
sil: 23,68 USD/ osobe lub 74,42 USD/ zesp6t (po prze-
liczeniu lokalnych walut na dolary amerykariskie).

Ceny na poszczegélnych kontynentach sa jednak bar-
dzo zréznicowane. S. FRENCH i J.M. SHAW (2015) po-
daja, ze koszt gry dla jednej osoby w amerykarnskim
escape room wynosi 25-30 USD. Zdecydowanie mniej
placa Europejczycy (12 USD) i Azjaci (5 USD), cho¢
odnoszac te oplaty do PKB/osobe w poszczegélnych
krajach okazuje sig, ze i tak sa to najwyzsze ceny bile-
tow wstepu (NICHOLSON 2015).

Z punktu widzenia klienta escape rooms w Polsce
$wiatowe ceny moga wydac sie szokujace. Rynek po-
koi zagadek w naszym kraju pod tym wzgledem wy-
kazuje sie bowiem duza odrebnoscia. Po pierwsze, po-
wszechnie obowiazuje odplatnos¢ za jedna rozgryw-
ke, niezaleznie od liczby graczy (oczywiscie w dopusz-
czalnym limicie). Po drugie, z uwagi na mniejsza
zamozno$¢ spoleczenstwa, niz w najbardziej rozwinie-
tych krajach swiata, ceny ksztaltuja sie na zdecydowa-
nie nizszym poziomie. Zaklada sie, Ze escape room ma
by¢ rozrywka konkurencyjna dla kina, dlatego tez ce-
na jednej gry powinna ksztattowac sie w poblizu ceny
czterech-pieciu biletéw na seans, czyli okolo 100 zi
(KOWALIK 2015).

Srednia cena rozgrywki w badanych 10 miastach
Polski wyniosla niecale 94 zl (tab. 2). Najdrozej jest
oczywiscie w Warszawie (Srednio ponad 120 zI za
gre). Na drugim miejscu znalazla sie £.6dZ (ponad
110 zt za pokdj), co jest zaskakujace zaréwno z po-
wodu powszechnego postrzegania miasta jako ,bied-
nego”, jak i faktu, ze 16dzkie pokoje zagadek ofe-
ruja najkrétszy czas gry. Ponad 100 zl za escape room
zaplacimy jeszcze we Wroclawiu ($rednio ponad
105 zl). Najblizej sredniej krajowej ksztaltuja sie ceny
w Poznaniu. Najtafisze pokoje zagadek sa natomiast
w Katowicach (niecale 81 zl) i Bialymstoku (niemal
79 zb).

Tab. 2. Charakterystyka oferty escape rooms w wybranych miastach Polski

Odsetek

i pokoi Laczny Odsetek ,trudnych” pokoi | Srednia cena Liczba LiC-bel Srednia
iasto . czas gry za gre o opinii
60-minu- (min) D DE @) opinii /pokoj ocena
towych )

Biatystok 77,78 1020 55,56 61,11 78,72 225 12,50 4,67
Poznan 83,67 2940 18,37 2042 93,45 2056 41,96 4,53
Bydgoszcz 83,33 1065 11,11 16,67 86,78 651 36,17 4,52
Wroclaw 63,64 2040 24,24 30,30 105,64 1753 53,12 4,51
Warszawa 83,51 5730 37,11 50,52 120,61 3934 40,56 4,47
Katowice 43,24 2070 27,27 33,33 80,83 1038 28,05 4,46
Szczecin 86,36 1240 45,46 54,55 86,71 651 31,00 4,41
Lodz 33,33 2215 38,10 45,24 110,60 1605 38,21 4,35
Krakow 66,67 2250 15,38 15,38 86,49 1454 37,28 4,34
Gdansk 85,19 1590 44,44 44,44 89,11 1169 43,30 4,25
Ogodtem 70,67 22160 31,70 37,20 93,89 14 536 36,22 4,45

Objasnienia: D - dla doswiadczonych, DE - dla doswiadczonych i ekspertéw.
Zrédio: opracowanie wlasne na podstawie https:/ /lockme.pl.
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Portal lockme.pl umozliwia ocene odwiedzonych
pokoi zagadek (w skali 0-5) oraz zamieszczenie opi-
sowego uzasadnienia. Na ogélna ocene skladaja sie
trzy komponenty: obstuga, poziom trudnosci i klimat.
Do 30.04.2016 r. na stronie internetowej pojawilo sie
ponad 14,5 tys. opinii dotyczacych pokoi zagadek
w badanych miastach, przy czym ich rozklad prze-
strzenny byl bardzo zréznicowany (tab. 2). Najwiecej,
bo az 27% ocen (niemal 4 tys.) dotyczylo pokoi w War-
szawie, najmniej (zaledwie 225) - pokoi w Bialym-
stoku. Liczba opinii, co oczywiste, jest powiazana
z wielkoscig osrodka i liczba escape rooms, cho¢ najwie-
cej ocen przypadajacych na jeden pokéj (ponad 53) ma
Wroclaw'4. Pomijajac Bialystok, pokoje w pozostalych
miastach zostaly ocenione srednio co najmniej 30-40
razy. Z pewnoscia nie jest to préba reprezentatywna,
ale pozwala na wyciaganie z pewna ostroznoscia szer-
szych wnioskéw.

Generalnie pokoje zagadek spotykaja sie w Polsce
z bardzo dobrym przyjeciem i niezwykle pozytyw-
nymi opiniami. Srednia arytmetyczna z 14,5 tys. za-
mieszczonych ocen wyniosta 4,45. Najlepiej zostaly
ocenione escape roooms w Bialymstoku (4,67), ale z uwa-
gi na mala liczbe oddanych gloséw wynik ten moze
budzi¢ pewne watpliwosci. Powyzej Sredniej krajowej
uplasowaly sie pokoje jeszcze w pieciu miastach,
w tym w trzech z ocenami ponad 4,5 (Poznan - 4,53,
Bydgoszcz - 4,52, Wroclaw - 4,51). Zdecydowanie naj-
slabiej wypad!l Gdansk (4,25).

Trudno krétko i obiektywnie stresci¢ oceny opiso-
we zamieszczane w portalu lockme.pl. W wielu z nich
pojawiaja sie zachwyty nad wykreowana atmosfera
(tajemniczosci, horroru, przygody) oraz pomystowos-
cig twércéw aranzacji i zadan dla graczy, podkreslane
sa wyjatkowa ekscytacja i niesamowite emocje towa-
rzyszace rozwigzywaniu zagadek, a takze profesjona-
lizm i Zyczliwos¢ personelu. Sporadycznie zdarzaja sie
tez glosy krytyczne obnazajace niedostatki lub bledy
w przygotowanych lamigléwkach, wytykajace nielo-
gicznos¢ fabuly, wizualng niesp6jnos¢ wnetrza, uster-
ki techniczne sprzetu czy brak odpowiedniej pomocy
ze strony pracownikéw obiektu.

7. PODSUMOWANIE

Poczatek XXI w. przyniést wiele dynamicznych zmian
na $wiatowym rynku turystyki i czasu wolnego (por.
np. WEIERMAIR, MATHIES, red. 2004, NIEZGODA 2014,
MOKRAS-GRABOWSKA 2015). W erze globalizacji zja-
wiska te niemal natychmiast pojawiaja sie i upow-
szechniaja w innych krajach, na innych kontynen-
tach. Doskonalym przykladem takiej blyskawicznej
dyfuzji innowacji w skali calego globu moze by¢
powstanie, rozw¢j i miedzynarodowa kariera zupel-

nie nowej formy rekreacji - pokoi zagadek. Escape
rooms bez watpienia sa aktualnie jednym z najcie-
kawszych zjawisk na rynku czasu wolnego. W ciagu
zaledwie kilku lat w wielu krajach $wiata (o zupelnie
réznych tradycjach i kulturze) staly sie realna alter-
natywa dla kregli, bilardu czy kina. Fenomen pokoi
zagadek jest tym bardziej zastanawiajacy, ze wyma-
gaja one nie tyle wysitku fizycznego, co umyslowe-
go (ktorego wspoélczesny konsument raczej unika).

Na podstawie przeprowadzonej analizy oferty
escape rooms w Polsce oraz dostepnych publikacji za-
granicznych mozna pokusi¢ sie o wskazanie naj-
wazniejszych przyczyn niebywalej popularnosci pokoi
zagadek. Naleza do nich m.in.:

— przeniesienie zamilowania do gier komputero-
wych w rzeczywisto$¢ - umozliwienie wielo-
zmystowego przezywania przygdéd znanych
z cyberprzestrzeni w realnym swiecie;

— stworzenie atrakcyjnej odskoczni od codzien-
nosci i powszechnosci - mozliwos¢ odreagowa-
nia stresu przez studentéw i tzw. yuppies, czy tez
ucieczki od uciazliwych warunkéw Zzycia w me-
tropolii (por. Real-life escape games offer...);

— zaspokajanie powszechnego w hedonistycznych
spoleczefistwach konsumpcyjnych pragnienia
przezycia czego$ nowego, oryginalnego, nie-
powtarzalnego, niebanalnego, doznania zywych
emocji, ekscytadji itp.;

— zainteresowanie miedzynarodowych korporacji
organizacja niekonwencjonalnych imprez inte-
gracyjnych i motywacyjnych (polaczonych cze-
sto z obserwacja zachowan i analizg predyspo-
zycji charakterologicznych uczestnikow zabawy).

Dopelnieniem (a wlasciwie wzmocnieniem) bodz-
cow popytowych sa wyjatkowo sprzyjajace czynniki
podazowe: brak wymagan wstepnych do podjecia ta-
kiego biznesu, ciagle malo nasycony rynek (niska kon-
kurencja), fatwos¢ kopiowania pomystéw i konceptéw
biznesowych, stosunkowo niskie koszty rozpoczecia
i prowadzenia dzialalnosci gospodarczej, a przede
wszystkim niezaleznie od kraju wysoka rentownos¢
takich przedsiewziec.

Wydaje sie, ze na sukces pokoi zagadek sklada sie
tez jeszcze jeden, mniej oczywisty, czynnik. Escape
rooms wyrastaja z fundamentalnych zalozen tzw. gos-
podarki doswiadczen (PINE, GILMORE 1999). Ta zaawan-
sowana forma gospodarki opiera sie gtéwnie na ustu-
gach, ktére dostarczaja klientom unikatowych do-
$wiadczen silnie nasyconych emocjami. Wsréd innych
istotnych jej cech I. SKOWRONEK (2012) wymienia tak-
ze: przekraczanie oczekiwan nabywcéw, kreowanie
produktéw i ustug sensorycznych oddziatujacych na
wszystkie zmysly klientéw, wykorzystanie estety-
ki w marketingu, zarzadzanie percepcja i emocjami
kupujacych, budowe relacji opartych na wartosci
emocjonalnej. Istota rynkowego sukcesu jest wiec
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przeksztalcenie zwyklego produktu w nadzwyczajne
doswiadczenie (ang. turning ordinary products into extra-
ordinary experience — LASALLE, BRITTON 2003), ktére na
trwale zapadnie w pamie¢ nabywcy.

Pokoje zagadek doskonale wpisuja sie w te zalo-
zenia. Oferuja graczom ciag wydarzeni angazujacych
na poziomie uczuciowym, fizycznym, intelektualnym,
a nawet duchowym. Przygotowany w najdrobniej-
szym szczegodle produkt gwarantuje oderwanie od co-
dziennosci, przeniesienie w inng rzeczywistos¢, zaan-
gazowanie wszystkich zmysléw, tzw. emotional story,
teatralizacje przestrzeni, interaktywnos¢, aktywne
uczestnictwo oraz wspéttworzenie doznan wilasnych
i innych graczy. Aby to osiagnaé, konieczna jest re-
orientacja mys$lenia: koncentracje na produkcie (proces
wytwarzania, utrzymywanie jakosci, zarzadzanie itd.)
musi zastapi¢ koncentracja na doswiadczeniu (plano-
wanie pozadanego doswiadczenia, kreowanie pro-
duktéw sensorycznych, zarzadzanie percepcja i emo-
cjami klientéw, osigganie ich emocjonalnego zaanga-
zowania itd.). W efekcie wlasciwym produktem staje
sie nie tyle pakiet ustug, co pakiet doswiadczen. Ten
tzw. model odwréconego myslenia (ang. Reverse Thin-
king Model) zaproponowany przez firme Performance
Solution w pelni sprawdza sie w planowaniu i prak-
tycznej organizacji pokoi zagadek.

Z pewnoscig wszystkie wymienione czynniki przy-
czynily sie do iScie lawinowego przyrostu escape rooms
w Polsce. W ciagu zaledwie trzech lat powstalo ponad
600 lokali, usytuowanych przede wszystkim w cent-
rach najwiekszych miast kraju. Rynek metropolii wy-
daje sie juz by¢ niemal nasycony (5-6 pokoi na 100 tys.
mieszkaricow). Najwiekszy potencjal rozwoju posia-
daja Srednie miasta, ktérych oferta w tym zakresie jest
jeszcze dos¢ ograniczona. Polskie pokoje zagadek nie
odbiegaja zasadniczo od zagranicznych. Reprezentuja
szerokie spektrum tematéw i fabul rozgrywek, cho¢
dominuje popularna na calym $wiecie tematyka sen-
sacyjno-kryminalna (28,1%), horroru (14,2%), literac-
ko-filmowa (11%) oraz historyczna (10,5%). Lokalna
specyfike podkreslaja escape rooms nawiazujace do réz-
nych epizodéw z dziejow Polski (gtéwnie II wojna
$wiatowa i okres PRL). Okolo 7 pokoi zagadek adre-
sowanych jest do poczatkujacych graczy, a tylko s do
bardziej zaawansowanych. Prawdopodobnie z czasem
proporcje te ulegng odwréceniu. Na tle zagranicznych
escape rooms polskie pokoje zagadek wyrédzniaja sie
przede wszystkim kwestiami finansowymi: pow-
szechnie przyjeta odplatnoscia za pokdj (gre) i niskimi
stawkami (ok. 24 USD/pokdj, czyli tyle, ile wedlug
NICHOLSONA (2015) wynosi $rednia $wiatowa cena za
gre... jednej osoby). Nowa forma rekreacji jest entu-
zjastycznie oceniana przez Polakéw (Srednia 4,45/5,0).
Zachwyty wzbudza dopracowany wystréj i atmosfera
pokoi, zaskakujaca fabula rozgrywki, pomyslowe

zagadki i nadzwyczajne emocje towarzyszace ,uciecz-
ce”. Pozwala to mie¢ nadzieje na dalszy rozwdj rynku
escape rooms w Polsce.

Niezaleznie jednak od przyczyn i skali wyjatkowej
popularnosci pokoi zagadek, otwarte na razie pozo-
staje pytanie, czy beda one trwatlym elementem wspot-
czesnego sektora uslug rekreacyjnych, czy tez, jak
wiele innych wczes$niejszych atrakcji, pozostang jedy-
nie chwilowa efemeryda, cieszaca sie gwaltownym,
acz krotkotrwalym zainteresowaniem klientéw poszu-
kujacych ciagle nowych doznan.

PRZYPISY

1 W Polsce powszechnie przyjela si¢ nazwa , pokdj zaga-
dek”, mimo Ze nie jest dostownym ttumaczeniem angielskiego
terminu ,escape room” inie oddaje istoty zabawy (ucieczka z po-
koju). W artykule oba te okreslenia uzywane sa zamiennie jako
synonimy.

2 Lockme.pl jest najwiekszym portalem internetowym po-
swieconym pokojom zagadek w Polsce. Stanowi stale uaktual-
niane i poszerzane kompendium wiedzy na ten temat. Zawiera
dane dotyczace m.in.: lokalizacji i tematyki pokoi, czasu gry, po-
ziomu trudnosci, ceny, sposobu rezerwagcji, opinii uzytkowni-
kow. Poniewaz Internet jest glownym kanatem promociji i dys-
trybucji tej formy rozrywki mozna przyjac, Ze jest to najpelniej-
sza baza informaciji o escape rooms w Polsce. W przypadku ana-
lizy pokoi zagadek w 10 miastach dokonano weryfikacji da-
nych na podstawie stron internetowych poszczeg6lnych firm.
Odsetek odrzuconych adreséw byl minimalny (pojedyncze po-
koje juz niedzialajace lub w trakcie uruchamiania), co upowaz-
nia do uznania wykorzystanego Zrédla danych za rzetelne
i w duzym stopniu wiarygodne. Oczywiscie z pewnoscia fun-
kcjonuja escape rooms nieuwzglednione na stronie lockme.pl.
Ich liczba i znaczenie nie wydaja si¢ jednak statystycznie zna-
czace.

3 W Polsce Fort Boyard nadawany byl w latach 90. XX w.
w dwoch telewizjach kablowych, a w latach 2008-2009 w TVP2
emitowane byly dwie serie po 13 odcinkéw kazda.

4 Gra fabularna (ang. role-playing game, RPG) - gra towarzy-
ska oparta na narracji, w ktérej gracze wecielaja sie w role fik-
cyjnych postaci Zyjacych w Swiecie istniejgcym tylko w ich wy-
obrazni. Celem zabawy jest rozegranie gry wedlug zaplanowa-
nego scenariusza przy zachowaniu ustalonego zestawu regut
(tzw. mechanika gry). Oprécz tradycyjnych gier fabularnych
(tzw. pen and paper), istnieja tez komputerowe gry fabularne (na
podstawie: https:/ /pl.wikipedia.org/wiki/Gra_fabularna).

5 Jedna z najpopularniejszych tego typu gier jest rozgrywane
co roku (od 1981 r.) MIT Mystery Hunt - symbolicznej monety
na terenie kampusu Massachusetts Institute of Technology szu-
ka nawet 40 zespoléw (2000 graczy), rozwigzujac w ciggu 48 go-
dzin do 160 zagadek przygotowanych przez ubieglorocznych
ZWYCiezcow.

6 Gra przypomina polskie podchody czy tez niemiecki Schni-
tzeljagd.

7 Opracowano na podstawie: S. FRENCH i ]. M. SHAW (2015),
skad tez pochodza przytoczone dane liczbowe.

8 Na podstawie stron internetowych: http://escaperooms.pl,
http:/ /exitroom.pl, http://sirlock.pl, http://tkalniazagadek.pl,
http:/ /www letmeout.pl, https:/ /lockme.pl.
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9 Pokoje zagadek prowadza niskokosztowa promocje ogra-
niczong przede wszystkim do Internetu. Sklada si¢ na nig m.in.:
wlasna strona internetowa (pokoju lub sieci pokojéw danej fir-
my), profil na Facebooku, rabaty na popularnych stronach zaku-
pow grupowych (np. Gruponie). W wiekszosci bazuja jednak na
rekomendacjach zadowolonych klient6w.

10 W catej konurbacji gérnoslaskiej funkcjonowato 79 pokoi
zagadek, z czego niemal polowa przypadata na Katowice.

11 Juz po zebraniu materiatu do badar pojawily sie w Lodzi
iSzczecinie minigry trwajace 10-15 min.

12 Pokoje mogly by¢ zaklasyfikowane do kilku grup tema-
tycznych.

13 Z poziomem trudnosci pokoi posrednio powiazany jest
odsetek gier zakornczonych ,ucieczka”. Wedtug S. NICHOLSONA
(2015) sukcesem kornczy sie 41% wszystkich rozgrywek (w obu
Amerykach - 26%, w Azji - 33%, w Europie - 52%), z czego
w pokojach okreslanych jako tatwe - 61,7%, Srednio trudne
- 48,5% i trudne - 36,3%. Badania polskich escape rooms pod tym
katem na razie nie byly prowadzone.

14 Wplyw na to ma z pewnoscia fakt, ze Wroclaw jest koleb-
ka polskich escape rooms, a operator serwisu lockme.pl ma swoja
siedzibe wlasnie w tym miescie.
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