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ESCAPE ROOMY W POLSCE: UJECIE POPYTOWE
Z WYKORZYSTANIEM BADAN NETNOGRAFICZNCH

Abstrakt: W ciggu pieciu lat niezwykle dynamicznego i zywiolowego rozwoju escape roomy na trwale wpisaly sie w przestrzen
polskich miast. Réwnoczesnie powstala tez specyficzna spolecznos¢é mitosnikow tej formy rekreacji. Celem artykutu jest wieloaspek-
towa charakterystyka odwiedzajacych pokoje zagadek w Polsce. W przeprowadzonym droga internetowa badaniu ankietowym
wzieto udziat 718 os6b skupionych wokét najwiekszego w kraju portalu promocyjno-rezerwacyjnego lockme.pl. Uzyskane wyniki
umozliwily identyfikacje m.in.: cech spoteczno-demograficznych graczy, zrédet informacji o pokojach, motywoéw odwiedzin, chara-
kteru i przebiegu wizyt, emocji towarzyszacych rozgrywce, a takze ogélnych opinii i ocen polskich escape rooméw.

Stowa kluczowe: czas wolny, formy rekreacji, escape roomy, pokoje zagadek, gospodarka doswiadczen.

1. WSTEP

Dynamiczne i glebokie przemiany, jakim podlega wspot-
czesny $wiat, odciskaja swe pietno na wszystkich dzie-
dzinach zycia czlowieka, w tym réwniez w sferze wy-
poczynku i rekreacji. Jedng z gtéwnych przyczyn tych
rewolucyjnych przeobrazen (cho¢ z pewnoscia nie jedy-
ng) jest bezprecedensowy w calej historii ludzkosci
rozw6j nowych technologii. Dzigki nim mozliwe stalo
sie m.in. kreowanie réwnoleglych, alternatywnych swia-
tow, ktore pozwalaja na funkcjonowanie poza realna
rzeczywistoscig. Nigdy wczeéniej granica pomiedzy
$wiatem rzeczywistym a wirtualnym nie byta tak nie-
wyrazna, rozmyta. Jej zacieranie stato sie podstawg ist-
nienia wielu nowych postmodernistycznych atrakeji
dla odwiedzajacych, np. parkéw tematycznych, cen-
trow wycieczkowych, centréw handlowych, stadionéw
IV i V generacji (por. Stasiak, 2019). Kreowanie tzw.
hiperrzeczywistosci (ang. hyperreality)! stuzy zaspoka-
janiu bardzo specyficznych potrzeb dzisiejszych kon-
sumentéw: checi ustawicznej pogoni za nowoscia,
oryginalnoscia i niepowtarzalnoscia, pragnienia prze-
zywania ekscytujacych doswiadczen i emocji, hedoni-
stycznego przymusu nieustannej zabawy, checi ucieczki
(chocby iluzorycznej i tymczasowej) od problemoéw dnia
codziennego.

Do grupy tego typu postmodernistycznych atrakcji
nalezy zaliczy¢ réwniez escape roomy (ER)2 Ich histo-
ria jest stosunkowo krétka. Pierwsze pokoje zagadek

powstaty w 2007 r. w Japonii (Nicholson, 2015). Po kil-
ku latach pojawily sie w USA i Europie, a w ciggu kilku
nastepnych upowszechnity sie praktycznie na catym
Swiecie. Ich przyrost w drugiej dekadzie XXI w. mial
charakter eksplozywny. W wielu krajach (o zupelnie
réznych zwyczajach i kulturze) pokoje zagadek nie-
spodziewanie staly sie realng konkurencja dla trady-
cyjnych sposobéw spedzania wolnego czasu, takich jak
np.: kregle, bilard czy kino. Rozchodzaca sie po calym
$wiecie fala popularnosci escape roomoéw jest przykia-
dem globalnej dyfuzji innowagji (Stasiak, 2016). Ogo6l-
ny koncept biznesu, a takze szczegétowe rozwigzania
organizacyjno-techniczne sprawdzone w jednej czeéci
Swiata byly blyskawicznie wdrazane w kolejnych kra-
jach, ewentualnie adaptowane do lokalnej specyfiki i od-
rebnych wymagar klientéw. O sukcesie escape rooméw
zadecydowala z jednej strony atrakcyjna oferta ryn-
kowa trafiajaca w gusta i potrzeby odbiorcéw (silnie
nasycone emocjami, unikatowe doswiadczenie), z dru-
giej za$ - wysoka dochodowos¢ tego typu przedsie-
wzieé biznesowych. Jest ona efektem nie tylko duzego
popytu, pozwalajgcego utrzymywac ceny na wysokim
poziomie, ale takze stosunkowo niskich kosztéw organi-
zacji i funkcjonowania pokojéw zagadek oraz uzalez-
nienia popularnosci oferty w duzej mierze od oryginal-
nego pomysiu na rozgrywke, a nie od poniesionych
naktad6éw finansowych.
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Moda na pokoje zagadek dotarta do Polski na prze-
fomie 2013 i 2014 r. W ciaggu dwéch lat otwarto ich blis-
ko 600 (Stasiak, 2016), a Polska - obok Wegier i Szwaj-
carii - stala si¢ jednym z lideréw europejskiego rynku
escape roomow, wyznaczajagcym standardy tej formy
rozrywki oraz nowe kierunki rozwoju dla calej bran-
zy. Jako istotng przyczyne szybkiego rozwoju pokoi
zagadek w Europie Srodkowo-Wschodniej wskazuje
sie m.in. duza podaz opuszczonych, nieuzywanych
lokali w centrach miast. Zagospodarowane wczesniej
historyczne centra miast zachodnioeuropejskich nie daja
takich mozliwosci (Kubal, Pawlusiniski, 2016).

Fenomen escape rooméw mozna analizowac z dwéch
zasadniczych punktéw widzenia:

- od strony podazowej - rozwdj zjawiska (dyna-
mika wzrostu, dyfuzja innowacji), charakterysty-
ka oferty (tematyka pokoi, scenariusze rozgrywki),
czynniki lokalizacji (koncentracja przestrzenna), as-
pekty ekonomiczne (koszty, dochody, zyski) itd.;

- od strony popytowej - segmentacja klientéw, po-
trzeby i motywacje graczy, ich emocje i doswiad-
czenia, oceny tej formy rekreacji i opinie na jej
temat.

Objasnieniu genezy i omoéwieniu rozwoju oferty
escape rooméw w Polsce poSwiecona byla pierwsza
praca autora, opublikowana w ,Turyzmie” w 2016 r.
(Stasiak, 2016). Celem niniejszego artykulu za$ jest
wieloaspektowa charakterystyka oséb odwiedzajacych
pokoje zagadek. Przez blisko pie¢ lat ich funkcjono-
wania w Polsce wyksztalcita si¢ bowiem liczna i dos¢
specyficzna spolecznosé graczy. Podejmujac badania
w 2018 r., autor poszukiwal odpowiedzi m.in. na
nastepujgce pytania: Kim sa mitoénicy pokoi zaga-
dek? Jakie motywy sklaniaja ich do odwiedzin? Jakie
emocje towarzysza im podczas rozgrywki? Jak oce-
niaja te forme rozrywki? Niniejsze opracowanie sta-
nowi pierwsze, wstepne podsumowanie uzyskanych
wynikow.

2. PRZEGLAD LITERATURY

Mimo dynamicznego rozwoju rynku ER i olbrzymiej
popularnosci pokoi zagadek na calym $wiecie prob-
lematyka ta nie znalazla jeszcze nalezytego odzwier-
ciedlenia w artykutach naukowych. Opublikowano za-
ledwie kilka prac empirycznych poswieconych temu
zagadnieniu. Najszersze badania przeprowadzit Nichol-
son (2015), ktéry w oparciu o ankiety wypelnione przez
przedstawicieli 175 pokoi zagadek z Europy, Azji,
Australii i obu Ameryk dokonal ogélnej charakterys-
tyki escape rooméw (m.in. zréznicowanie tematyczne
i cechy pokoi, wzorce projektowe, organizacja rozgryw-
ki, poziom cen, cechy spoteczno-demograficzne gra-

czy). Na podstawie analizy wynikéw zidentyfikowat
najwazniejsze réznice pomiedzy escape roomami w USA
i Japonii. Biorac pod uwage globalng skale i przypad-
kowg, nieliczng prébe, nie mozna jednak moéwic o pet-
nej reprezentatywnoéci tych badan.

Z kolei Kolar (2017) dokonatl konceptualizacji dos-
wiadczent klientéw dwoch najpopularniejszych firm
sektora ER w Nowym Jorku (5 pokoi) i Budapeszcie
(4 pokoje). Wykorzystujac badania netnograficzne i zau-
tomatyzowana analize tresci (oprogramowanie Lexi-
mancer), opracowal na podstawie 1243 recenzji z ser-
wisu TripAdvisor mape koncepcyjna (ang. concept map).
Dowodzi ona, ze escape room zapewnia odwiedza-
jacym nowe, szczytowe (ang. peak), wyjatkowe i za-
bawne (ang. fun) doswiadczenia przede wszystkim
dzieki trudnym zadaniom i spolecznemu komponen-
towi gry.

Podobne wyniki uzyskali Dilek i Dilek (2018), kto-
rzy skupili sie na analizie do$wiadczern odwiedzaja-
cych 33 escape roomy w Turcji na podstawie 1079 opi-
nii zamieszczonych w serwisie TripAdvisor. Uzyskane
przez tych badaczy wyniki dowodzg, ze pokoje zaga-
dek zapewniaja graczom oryginalne, zywe doswiadcze-
nia plynace z jednej strony z rozwigzywania trudnych
zagadek, z drugiej za$ z dzialania w zespole (elemen-
ty spoleczne). Odwiedzajacy poszukiwali przede wszyst-
kim nowosci (autentycznosci), silnych doznan i emo-
cji, hedonistycznej przyjemnosci oraz poczucia bycia
poza miejscem i czasem.

Szczegoblne zainteresowanie badaczy wzbudza opi-
sane przez Csikszentmihalyiego (1990) zjawisko , prze-
plywu” (ang. flow)3. Analizy przeptywu w grupowych
doswiadczeniach os6b odwiedzajacych pokoje zagadek
(ang. customer group flow experiences in escape rooms) do-
konano w najnowszej pracy Kolara i Cater (2018). Przed-
stawione wyniki dowodza, ze kluczowymi determi-
nantami do$wiadczen zwigzanych z przeptywem sa:
zbiorowe wyzwanie, dopasowanie umiejetnosci do
poziomu trudnosci gry, a takze tematyzacja pokoju
i sposéb opowiadania historii (ang. storytelling). Pojawie-
nie sie zjawiska przeptywu znaczaco wplywa m.in. na:
che¢ udzialu w nastepnej grze, sktonnos¢ do ustnej re-
komendadji (ang. word-of-mouth communications), zacie-
$nianie wiezi w grupie graczy, a nawet subiektywna
ocene jakosci zycia.

Z publikagji polskich autoréw trzeba wymienic ar-
tykut Kubal i Pawlusiriskiego (2016). Zostal on poswie-
cony pokojom zagadek w Krakowie jako czesci skla-
dowej oferty kulturalnej miasta, z ktérej korzystaja
nie tylko stali mieszkaricy, ale takze turysci, studenci
i klienci korporacyjni. Z kolei Stasiak (2016) dokonat
szerokiej analizy oferty sektora ER w Polsce. W pracy
tej przedstawiono geneze i rozwdj escape rooméw w la-
tach 2014-2016, a takze szczegdélowa lokalizacje i cha-
rakterystyke pokoi w 10 polskich metropoliach.
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3. ROZWOJ BRANZY ER W POLSCE
W LATACH 2016-2018

Pierwszy escape room w Polsce pojawit sie wiosng 2014 r.
we Wroclawiu, gdzie otwarto dwa pokoje firmy Let
Me Out. W ciggu dwoch lat nastapil wrecz lawinowy
przyrost escape rooméw w catym kraju. W 2016 r. ist-
nialo juz ok. 600 pokoi (Stasiak, 2016). Przez kolejne
dwa lata ich rozw¢j byt réwnie dynamiczny, cho¢
trend wzrostowy ulegl zahamowaniu. Wedtug szacun-
kéw firmy Lockme pod koniec 2018 r. w Polsce funk-
cjonowato ok. 1000 pokoi zagadek (Rynek Escape-
Room..., 2018). Nastapita wtedy pewna, utrzymujaca
sie przez ponad pét roku, stabilizacja rynku na tym
poziomie. Zamykane starsze pokoje, nierentowne lub
zwyczajnie juz wyeksploatowane, byly zastepowane
przez otwierane nowe. W skali dlugoterminowej eks-
perci prognozowali korekte liczby pokoi w Polsce do po-
ziomu 800, m.in. w wyniku wyczerpania sie segmentu
nowych klientéw (Rynek EscapeRoom..., 2018).

Korekta ta uwidocznita sie w najwiekszych polskich
miastach juz w 2018 r. (tab. 1). W ciaggu roku w 6 spo-
srod 10 metropolii odnotowano wyrazny spadek licz-
by pokoi zagadek, a w 4 - liczby firm (w 2 ich liczba
sie nie zmienita). W pozostatych osrodkach zaobser-
wowano raczej niewielki wzrost. Swiadczy to o nasyce-
niu rynku tg forma rozrywki. W stosunku do rankin-
gu sprzed dwoch lat (Stasiak, 2016) zaszly niewielkie
zmiany w kolejnosci miast: £.6dz spadia z 3. pozycji na 5.,
Bydgoszcz awansowala z 9. na 6., a na 10. miejscu
zamiast Bialegostoku pojawit si¢ Lublin. Escape roomy
nalezy uznaé za rozrywke wielkomiejska - najwiecej
pokoi funkcjonuje w najwiekszych aglomeracjach kra-
ju. Widoczne jest przy tym wyrazZne zréznicowanie re-
gionalne, bedace odzwierciedleniem lokalnej specyfi-
ki i miejscowych trendéw. Zdaniem autoréw raportu

Rynek EscapeRoom... (2018) Poznan stynie z pokoi o te-
matyce horroru i thrilleru, w Bydgoszczy dominuja
zagadki matematyczne, w Szczecinie za$ - literacko-
-pi$miennicze. Najwiecej escape rooméw o duzym
poziomie trudnosci jest we Wroclawiu, w przeciwien-
stwie do Krakowa, gdzie z my$lg o turystach , stawia
sie¢ na lekka i przyjemna przygode z duzym nacis-
kiem na przezycia”. Z kolei w Warszawie szczeg6lnie
dba sie o pozytywne zaskoczenie klienta (efekt wow!)
i dostarczenie mu bardzo silnych bodzcéw w trak-
cie gry.

Sytuacja na rynku ER diametralnie si¢ zmienila
4 stycznia 2019 r., kiedy to w pozarze escape roomu w Ko-
szalinie zginelo pie¢ nastolatek. Przeprowadzona w ca-
tym kraju kontrola ujawnita liczne nieprawidtowosci
dotyczace zabezpieczen przeciwpozarowych i organi-
zacji drég ewakuacyjnych az w 90% pokoi. W efekcie
69 z nich zostato zamknietych. Wprowadzono tez nowe
rozporzadzenie w sprawie escape roomoéw, SciSle ok-
re$lajace warunki prowadzenia tego typu dziatalnosci
(Sq wyniki kontroli w escape roomach..., 2019). Zaostrzo-
ne wymogi bezpieczeristwa (i zwigzany z tym wzrost
kosztéw) z pewnoscia beda w najblizszych latach is-
totng bariera ograniczajaca dotychczasowy gwattow-
ny, niekontrolowany rozrost sektora ER w Polsce.

Oproécz rozwoju iloéciowego nalezy jeszcze wspo-
mnieé o rozwoju jakoSciowym escape rooméw w Pol-
sce. Pierwsze pokoje czesto budowane byly przez ama-
toréw, w nieznacznie zaadaptowanych do tego celu
prywatnych mieszkaniach, przy minimalnych nakfa-
dach finansowych (5-10 tys. z1). Z czasem pojawily sie
pokoje bardziej zaawansowane pod wzgledem aran-
zacji wnetrz i fabuly rozgrywki. Koszt ich wyposa-
zenia mogt siega¢ nawet 30 tys. zt (Stasiak, 2016).
Obecnie mozna méwié juz o nowoczesnych pokojach
tzw. trzeciej generacji, z wielopoziomowa scenografia,
efektami wizualnymi i dZwiekowymi, oryginalnymi

Tab. 1. Escape roomy w najwiekszych polskich miastach w latach 2016-2018

Liczba pokoi Liczba firm
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1 |Warszawa 97 122 132 129 119 -13 38 45 44 44 38 -6
2 | Poznan 49 80 104 73 85 -19 24 32 37 35 38 +1
3 | Krakow 39 54 66 63 67 +1 18 21 25 24 25 0
4 | Wroclaw 33 63 62 61 65 +3 14 21 23 25 25 +2
5 |Lodz 42 50 50 47 53 +3 16 16 16 16 19 +3
6 |Bydgoszcz 18 32 41 33 37 -4 10 17 21 19 18 -3
7 | Katowice 37 35 41 34 35 -6 16 14 16 13 10 -6
8 |Gdansk 27 38 39 33 30 -9 9 13 14 13 11 -3
9 |Szczecin 21 37 40 34 27 -13 11 14 15 12 9 -6
10 |Torun 8 20 24 20 25 +1 4 7 7 6 8 +1

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie Lockme Polska.
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rekwizytami i odgrywajacymi scenki zywymi aktora-
mi. Dzieki temu escape roomy daja pelne, bardzo reali-
styczne poczucie uczestnictwa w fabule oraz podrézy
~W czasie i przestrzeni” (Rynek EscapeRoom..., 2018).

Silna konkurencja na rynku ER wymusza profesjo-
nalizacje dzialari, co przektada si¢ na coraz wyzsze na-
klady finansowe na organizacje pojedynczego pokoju.
Do wzrostu kosztéw wyposazenia przyczyniaja sie spe-
cjalistyczne gadzety elektroniczne, coraz bardziej wy-
rafinowane efekty specjalne czy dodatkowe s$rodki bez-
pieczeristwa (np. staly monitoring), bez ktérych nie
moze juz istnie¢ nowoczesny escape room. Dostrze-
gly to rézne firmy, ktére zaczely oferowac specjalne
produkty i ustugi dostosowane do potrzeb sektora ER
nie tylko w Polsce, ale i za granica.

Mimo rosnacych kosztéw nadal jest to bardzo ren-
towna dzialalno$¢ gospodarcza. Wynika to m.in. z wy-
sokiego popytu na tego typu rozrywke. W 2017 r.
odnotowano ok. 4 133 000 wizyt w pokojach zagadek
w Polsce, a dochody calego sektora ER szacowano na
ok. 200 miIn zt (Rynek EscapeRoom..., 2018). Pewna bo-
laczka tej branzy jest fakt, ze oferowany produkt na-
daje sie wlasciwie tylko do jednorazowej konsumpcji.
Klienci raczej nie wracaja do pokoju, ktéry juz znaja.
Wynika stad koniecznoéé¢ cigglego pozyskiwania klien-
tow, lub tez poszukiwania nowych zastosowan oraz
elastycznego modyfikowania oferty. Pokoje zagadek
chetnie odwiedzane sa przez grupy szkolne w celach
edukacyjnych (matematyka, fizyka, literatura, historia).
Takie edukacyjne pokoje sa tworzone np. w placéw-
kach muzealnych, jeden powstal nawet w Instytucie
Pamieci Narodowej w Warszawie (w celu przybli-
zenia skomplikowanej historii Polski po II wojnie $wia-
towej). Coraz czesciej escape roomy wykorzystywane
sa przez korporacje podczas imprez integracyjnych,
w dzialaniach typu feam building, a nawet w procesie
rekrutacji (ING Bank Slaski). Pokoje zagadek moga by¢
takze dodatkowa atrakcja turystyczna, ktéra wzboga-
ca oferte miasta lub regionu (por. Kubal, Pawlusinski,
2016), umozliwiajac odkrywanie genius loci danego
miejsca, czy tez po prostu relaksujaca zabawe po cato-
dziennym zwiedzaniu.

Oproécz zwyktych turystéw istnieje réwniez coraz
wieksza grupa pasjonatéw escape rooméw, ktérzy 1a-
czq sie w stale zespoly, regularnie trenuja i podrézuja
po Polsce w poszukiwaniu nowych przygéd i wy-
zwan. W marcu 2017 r. w Budapeszcie zorganizowano
pierwsze ogdlnodostepne zawody mitosnikéw pokoi
zagadek, a juz w pazdzierniku 2017 r. we Wroclawiu
odbyly sie pierwsze na Swiecie krajowe mistrzostwa
w tej ,dyscyplinie” (Rynek EscapeRoom..., 2018). Do
eliminacji lokalnych, rozgrywanych w pieciu mias-
tach Polski, zglosilo sie 1767 uczestnikéw tworzacych
537 druzyn. W II edycji Poland Escape 2018 wzielo
udzial 2750 graczy i 892 druzyny (O poprzednich edy-
cjach Poland Escape). Organizatorem mistrzostw jest por-

tal lockme.pl - wyjatkowa w skali $wiata platforma inter-
netowa, skupiajgca ok. 95% escape rooméw w Polsce,
umozliwiajaca ich przegladanie, rezerwowanie i ocenia-
nie. Na podstawie specjalnego algorytmu uwzglednia-
jacego opinie klientéw tworzony jest ranking najlepszych
pokoi w miescie, regionie i kraju. Pod koniec 2017 r. ser-
wis rozpoczal ekspansje zagraniczng: uruchomit dzia-
talnoé¢ w Niemczech (lockme.de), Austrii (lockme.at)
i Szwajcarii (lockme.ch), a w 2018 r. w USA (lock.me).
Ogolem (w tych pieciu krajach) na stronach Lockme
zaprezentowanych jest niemal 8 tys. pokoi. Serwis po-
siada lacznie prawie 74 tys. uzytkownikéw, ktérzy
wystawili juz ponad 88 tys. ocen (lockme.pl). Jednym
z zadan portalu jest budowanie spotecznosci mitosni-
kéw escape rooméw, m.in. za pomocg strony interne-
towej, profilu na Facebooku® i regularnie rozsylanego
newslettera.

4. METODA BADAN

Badania przeprowadzone zostaly w dniach 12.04.2018-
11.05.2018 r. za pomoca internetowego kwestionariu-
sza ankiety. Zaproszenie do wziecia udzialu w badaniu
umieszczono na stronie internetowej lockme.pl, profi-
lu firmy na Facebooku oraz w dwukrotnie wysylanych
do subskrybentéw newsletterach. Informacja trafita wiec
przede wszystkim do mitosnikéw escape rooméw w Pol-
scet. Dlatego na podstawie uzyskanych wynikéw nie
mozna wyciaga¢ wnioskéw dotyczacych wszystkich
klientéw pokoi zagadek, lecz jedynie najaktywniej-
szych z nich, zaangazowanych w spolecznoé¢ graczy.
Mimo ogdlnej niereprezentatywnosci badarn stosunkowo
duza liczba ankietowanych pozwala na wiarygodna cha-
rakterystyke najczesciej spotykanych postaw i opinii
polskich fanéw escape rooméw.

Kwestionariusz ankiety zawierat 15 pytan dotycza-
cych m.in. poczatkéw przygody z pokojami zagadek,
Zrédel informacji o nich, motywéw odwiedzin escape
roomow, czestotliwosci i charakteru wizyt, a takze
doznar towarzyszacych grze, ocen pokoi i poziomu cen
oraz checi polecenia innym tej formy rozrywki. Dopel-
nieniem formularza byla metryczka zawierajaca pyta-
nia o plec, wiek, wyksztalcenie, status zawodowy i miej-
sce zamieszkania.

Trzon badania stanowity pytania o emocje odczuwa-
ne podczas gry w escape roomach. Respondenci wska-
zywali swoje stany emocjonalne, wybierajac sposréd
kafeterii 24 odpowiedzi nawigzujacych bezposrednio
do teorii emocji Plutchika (1980). Opracowana w latach
1960-1980 koncepcja zaklada istnienie oémiu emocji
pierwotnych, wyksztatconych naturalnie wskutek ewo-
lucji (autor zestawil je w cztery pary emocji przeciw-
stawnych). Mieszanina emocji podstawowych tworzy
bardziej zlozone stany emocjonalne.
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Relacje pomiedzy poszczegdlnymi emocjami przed-
stawia tréjwymiarowy diagram nazywany kolem emo-
qgji Plutchika (rys. 1). Na plaszczyznie poziomej umiesz-
czone sa emocje pierwotne, a wymiar pionowy okreéla
ich intensywnos¢. Po roztozeniu diagramu (rzut dwuwy-
miarowy) wolne przestrzenie wypelniajg diady - mie-
szaniny emocji podstawowych.

Rys. 1. Kolo emodji Plutchika
Zrédto: Plutchik (1980)

Ogoélem w badaniu ankietowym wzielo udziat
725 respondentéw. Po weryfikacji formalnej, z uwagi
m.in. na istotne braki w odpowiedziach, wykluczono
7 kwestionariuszy ankiet. Ostatecznie analizie podda-
no odpowiedzi 718 badanych.

5. WYNIKI BADAN

5.1. CHARAKTERYSTYKA RESPONDENTOW

Wsréd 718 ankietowanych oséb znajdowalo sie 513 ko-
biet (71,5%) i 197 mezczyzn (24,4%). O$miu badanych
(1,1%) nie udzielito Zadnej odpowiedzi. Wedlug eks-
pertéw rynku ER w rzeczywistoéci nie wystepuje tak
duza dysproporcja plci - klientami pokoi zagadek sa
w mniej wiecej réwnych proporcjach tak mezczyzni,
jak i kobiety (cho¢ oczywiscie ich udziat zalezy np. od
tematyki pokoju). O wyraznej przewadze kobiet wérod

respondentéw zadecydowaly wiec inne czynniki (by¢
moze ich wigksza sklonnos¢ do udziatu w tego typu
badaniach).

W strukturze wiekowej respondentéw dominuja oso-
by mlode, przede wszystkim dwudziesto- i trzydziesto-
latkowie (rys. 2). Ponad polowa badanych nie ukoriczy-
fa jeszcze 30 lat (20-24 lata - 23,8%, 25-29 lat - 33,2%),
a co czwarty - 40 lat (30-34 lata - 15,7%, 35-39 lat - 8,8%).
Ponizej 20 lat miat co dziesiaty zapytany (10,5%). W po-
zostalych przedziatach wiekowych (powyzej 45 lat)
znalazta si¢ znikoma liczba ankietowanych (od 0 do
1,7%). Pewien wplyw na taki rozklad wieku z pew-
noécig mial internetowy charakter ankiety.

Brak
odpowiedzi D0‘87
WIEK
> 69 0,14
65-69
60-64 0,14
55-59 || 028
50-54 [] o0
4549 [ ] 167
40-44 | |432
35-39 ‘ I 8,77
30-34 | 1574
T I : 3315
25-29
20-24 | | 2382
0 ae] |

0 5 10 15 20 25 30 35
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Rys. 2. Struktura wieku respondentow
Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie
badari ankietowych

Polscy milosnicy escape rooméw sa dobrze wy-
ksztalceni, zdecydowanie powyzej éredniej krajowe;.
Niemal % badanych ukonczylo studia wyzsze, z tego
46,2% studia II stopnia (magisterskie), a 18,9% studia
I stopnia (licencjackie). Co czwarty ankietowany mogt
pochwali¢ sie wyksztalceniem érednim (23,1% ukon-
czylo szkole érednig, a 4,3% szkote policealng), co dwu-
dziesty (4,9%) byl absolwentem gimnazjum.

Poziom wyksztalcenia koresponduje ze statusem
zawodowym respondentéw. Ponad 60% z nich stano-
wili pracownicy umystowi, niecate 19% bylo studen-
tami, a ponad 8% uczniami. Wéréd ankietowanych
znalazto sie tylko 9,3% pracownikéw fizycznych. Po-
jedyncze osoby zadeklarowaty sie jako bezrobotni, eme-
ryci lub rencisci.

Klientami pokoi zagadek w Polsce sa przede wszyst-
kim mieszkaricy duzych i Srednich miast (rys. 3). Ponad
potowa badanych (53,2%) pochodzita z najwiekszych
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osrodkéw w kraju (pow. 200 tys. mieszkaricéw). Co
czwarty ankietowany (25,8%) mieszkal w miescie red-
niej wielkosci (20-200 tys.). Mate miasteczka do 20 tys.
mieszkancéw oraz wsie byly reprezentowane przez po-
dobny odsetek respondentéw (odpowiednio 7% 17,7%).

Miasta wedtug liczby

mieszkancow w tys. I I I I I
powyzej 200 53,20
I |
20-200 25,77

do 20 6,96
Wies 7,66
Brak odpowiedzi 6,41

0 10 20 30 40 50 60

Odsetek respondentow

Rys. 3. Pochodzenie respondentow
Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie
badari ankietowych

Mimo zagwarantowanej anonimowosci uczestnicy
ankiety niechetnie ujawniali miejsca swojego zamiesz-
kania. Jedynie 230 oséb (32%) podato konkretna naz-
we miejscowosci (rys. 4). Dlatego pelna analiza pocho-
dzenia respondentéw okazala sie niemozliwa. Mozna
jednak zatozy¢, ze ankietowani reprezentowali wszyst-
kie regiony kraju, ale wywodzili sie przede wszystkim
z gléwnych polskich aglomeracji, w ktérych znajduje
sie najwiecej pokoi zagadek. Wsréd podanych nazw
miast pojawily sie bowiem: Wroctaw (34 osoby), War-
szawa (30), Krakéw (22), Poznan (17), Szczecin i Byd-
goszcz (po 10).

Uzyskana struktura respondentéw w zasadzie nie
jest zaskakujaca. Mozna bylo sie spodziewad, ze esca-
pe roomy ze swoja specyficzng oferta zagadek umy-
stowych przyciagaja wlasnie tego rodzaju odbiorcow
(moze poza trudno wyttumaczalng dysproporcja plci).
W swietle wynikéw badan typowym klientem pokoi
zagadek w Polsce jest mtoda, dwudziestoletnia (57%)
kobieta (71,5%), z wyksztalceniem wyzszym (65,1%),
pracujagca umystowo (60,6%) lub studiujaca (18,9%),
mieszkanka duzego miasta (53,2%).
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Rys. 4. Miejsce zamieszkania respondentéw, n = 230
Zrodto: opracowanie wlasne na podstawie badan ankietowych
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5.2. STAZ GRY W ESCAPE ROOMACH

W momencie przeprowadzania badan wiekszos¢ an-
kietowanych miata juz dwu-, trzyletnie doswiadczenie
z pokojami zagadek. Ich przygoda z escape roomami
rozpoczela sie najczesciej w roku 2016 (niemal 40%),
2017 (28,1%) lub 2015 (20,2%). Tylko co dwudziestego
badanego mozna uznac za nowicjusza, ktéry poznat te
rozrywke dopiero w 2018 r. Najstarsi stazem gracze,
pamietajacy pierwsze tego typu obiekty w Polsce, utwo-
rzone w 2014 r., stanowili niecate 7%. Proporcje te wy-
stepuja niezaleznie od plci, grupy wiekowej, wyksztat-
cenia czy zawodu.

O duzym doswiadczeniu respondentéw $wiadczy
jednak przede wszystkim liczba odwiedzonych pokoi
i czestotliwoé¢ wizyt. Tylko co dziesigty badany byt
w escape roomie od jednego do trzech razy, az 90% co
najmniej cztery razy. Najczesciej padajaca odpowie-
dzig byto: kilkanascie wizyt (10-19 razy - 26,1%). Nie-
mal 30% przyznato sie do wiecej niz 25 wizyt w escape
roomach. W tej grupie znalezli sie tez rekordzisci, kto-
rzy zadeklarowali 100 i 150 odwiedzin (odpowiednio
2,1%11,3%).

Tak duza liczba odwiedzonych pokoi przy stosun-
kowo krétkim okresie ich funkcjonowania w Polsce
wynika oczywiécie z duzej czestotliwosci wizyt. Ba-
dani okazali sie bardzo aktywnymi graczami, ktérzy
bywaja w escape roomach regularnie (rys. 5). Niemal co
trzeci zagladat do pokoi zagadek raz w miesigcu (w tym
az 39,1% mezczyzn, przy 29,8% kobiet), 30,8% - przynaj-
mniej raz na kwartal (w tej grupie przewazaty kobiety
- 31,8%). Raz w miesigcu do escape rooméw wybie-
raja si¢ przy tym gléwnie ludzie miodzi (do 34 lat),
w starszych przedzialach wiekowych przewazajg wizy-
ty raz na kwartal. Az 22,3% ankietowanych oddawato
sie tej rozrywce nawet kilka razy w miesigcu. Mozna po-

Czestotliwos$¢ wizyt

:| 125

bytem/bytam
ylko 1raz

1-2 razy

w roku 12.81

raz

na kwartat 30,78

| 32,17

raz
w miesigcu

kilka razy

W miesigcu 2228
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Rys. 5. Czestotliwos¢ wizyt w escape roomach
Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie badan ankietowych

dejrzewad, ze w tej grupie znaleZli sie: prawdziwi fani
escape roomoéw, wytrawni gracze i cztonkowie statych
druzyn. Taki rozklad odpowiedzi jest z pewnoscia wy-
nikiem dystrybucji ankiety w $rodowisku miloénikéw
escape roomow skupionych wokét portalu lockme.pl.
Stad swego rodzaju nadreprezentacja ,, zawodowcow”
w stosunku do mniej doswiadczonych graczy. Do spo-
radycznych, pojedynczych wizyt w pokojach zagadek
przyznato sie bowiem jedynie ok. 15% respondentow.

5.3. CHARAKTER ODWIEDZIN

Interesujace sa okolicznosci, w ktdrych respondenci od-
wiedzaja escape roomy (rys. 6). Wedtug deklaracji bada-
nych dzieje sie to przede wszystkim w miejscu zamie-
szkania, tak w weekendy (73,7%), jak i w dni robocze
(61,3%)7. Zblizone proporcje zaobserwowano we wszyst-
kich grupach respondentéw, niezaleznie od plci, gru-
py wiekowej, wyksztalcenia, zawodu czy miejsca zamie-
szkania. Tego typu wizyty z pewnoscig mozna wiec
uzna¢ za popularng forme rekreacji, atrakcyjny sposéb
spedzania czasu wolnego w najblizszym otoczeniu.
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Rys. 6. Okolicznosci (miejsce i czas) wizyt w escape roomach
Zrédlo: opracowanie wiasne na podstawie badan ankietowych

Dla wielu respondentéw pokoje zagadek sa jed-
nak réwniez interesujgcymi atrakcjami turystyczny-
mi, ktére odwiedzajg podczas swoich podrézy po Pol-
sce. Prawie 46% badanych przyznato, ze bywa w escape
roomach podczas urlopu w kraju. Co ciekawe, ponad
s ankietowanych (26,5%) specjalnie wyjezdza do innych
polskich miast w celu odwiedzenia nieznanych pokoi
zagadek i zmierzenia si¢ z nowymi wyzwaniami. Robi
tak 33% badanych mezczyzn i 24% kobiet. W wiek-
szosci sa to ludzie mlodzi, przed 30. rokiem zycia
(17,7% ogotu badanych). Zdecydowanie rzadziej escape
roomy sg odwiedzane podczas krajowych podrézy
stuzbowych (ogétem 7,8%, ale widoczna jest wyrazna




84 Turyzm 2019, 29/1

przewaga mezczyzn nad kobietami: 10,7% wobec 6,6%)
oraz wszelkiego typu zagranicznych wojazy (najwie-
cej, 5,6%, podczas urlopu za granicg). W tym ostatnim
przypadku ograniczeniem korzystania z oferty jest
z pewnosciq bariera jezykowa.

Escape room to z zalozenia rozrywka towarzyska
- zagadki rozwiazuje sie zespotowo, bywa, ze wykona-
nie zadania mozliwe jest tylko przy wspoétdziataniu kilku
0s6b. W Polsce druzyne tworzy najczesciej od dwdch
do pieciu graczy, ktérzy umawiaja sie wczesniej na
wspdlnag zabawe (Stasiak, 2016)8. Dlatego w grze bierze
udziat grupa znajacych sie 0s6b, co pozytywnie wptywa
na atmosfere i efektywnosé¢ rywalizacji (np. poprzez
mozliwoé¢ doboru partneréw o pozadanych predys-
pozycjach). Az 87,7% respondentéw jako towarzyszy
zabawy wskazalo przyjaciét i znajomych (rys. 7). Do-
minowali oni we wszystkich grupach ankietowanych,
niezaleznie od plci, wieku, wyksztalcenia, zawodu czy
miejsca zamieszkania. WyraZnie rzadziej wymieniano
osoby najblizsze (maz/zona, partner/partnerka - tacz-
nie 57,2%). Co ciekawe, czeéciej na meza/partnera
wskazywaly kobiety (59,5%) niz mezczyzni na zone/
partnerke (52,3%). Dla ponad 16% badanych escape
room jest miejscem, do ktérego mozna wyjs¢ z kole-
gami z pracy. Z kolei 11,4% zapytanych przyznato, ze
bywa w pokojach zagadek calg rodzing z dzie¢mi. Czton-
kowie dalszej rodziny czy grupy szkolne byly wspo-
minane juz bardzo rzadko.

Przyjaciele/znajomi 87,74
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partner/partnerka 5724

Koledzy z firmy /
zaktadu pracy

Rodzina z dzieémi 11,42

]
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rodziny
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Rys. 7. Towarzysze wizyt w escape roomach
Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie badan ankietowych

5.3. ZRODtA INFORMACII

Zdecydowanie najwazniejszym Zrédlem informacji
o pokojach zagadek jest Internet. Respondenci czerpali
wiedze o escape roomach przede wszystkim z portalu
lockme.pl (91,6%), a takze ze stron internetowych po-
szczegodlnych pokoi (55,4%) oraz z Facebooka (36,9%).

Drugim waznym kanalem wiadomosci o tej rozrywce
jest rekomendacja ustna. Z polecenia przyjaciét i kole-
gow korzystala ponad potowa ankietowanych (51,5%).
Co ciekawe, ich zdanie byto dla badanych zdecydowa-
nie bardziej wiarygodne niz opinie czlonkéw wlasnej
rodziny (54%). Na wskazéwkach znajomych czesciej
polegaly przy tym kobiety (54%) niz mezczyZzni (46,2%).
Znaczenie rekomendacji ustnej rosto zwlaszcza wéréd
dwudziestolatkéw, 0s6b z wyzszym wyksztalceniem
oraz mieszkanicéw metropolii. W grupie os6b w wieku
25-29 lat, z wyksztalceniem wyzszym I stopnia (licen-
cjat) oraz mieszkaricow miast powyzej 200 tys. (a wiec
potencjalnie posiadajgcych najszersze grono znajomych),
bylo to drugie najpopularniejsze zrédlo informacji. Pozo-
stale kanaty informacji (ulotki, plakaty, inne portale o ER)
mialy juz raczej marginalne znaczenie.

Zarzadzajacy pokojami zagadek, dysponujac skrom-
nym budzetem reklamowym, ograniczaja dzialania
promocyjne jedynie do Internetu. Dlatego z reguly nie
stosuja innych, kosztownych form reklamy, liczac na
przekazywanie dobrej opinii w Srodowisku graczy, z ust
do ust i na portalach spolecznosciowych. Jest to o tyle
uzasadnione, ze fani escape rooméw chetnie dysku-
tuja o swojej pasji, dziela sie przezyciami i polecaja
najlepsze w ich mniemaniu obiekty. Robi tak niemal
99% uczestnikow badania, w tym: 57,4% bardzo czesto,
33,3% czesto, a tylko 7,9% jedynie sporadycznie. Co
ciekawe, do bardzo czestego wyrazania swych opinii
o escape roomach przy-znalo si¢ 60,8% ankietowanych
kobiet i 50,3% mezczyzn.

5.4. MOTYWY WIZYT

Ankietowanych zapytano o najwazniejsze motywy,
ktérymi kierowali sie, odwiedzajac pokoje zagadek.
Mozna bylo wybra¢ kilka odpowiedzi z zaproponowa-
nej kafeterii lub podac wlasna (rys. 8).

Najczesciej wskazywano na pragnienie atrakcyjne-
go spedzenia czasu wolnego (79%) oraz zamilowanie do
zagadek i gier umystowych (74,5%). Ponad % respon-
dentéw chcialo przezy¢ cos nowego, oryginalnego, eks-
cytujacego (67,3%), Co szésty-siodmy badany deklaro-
wal nawet znudzenie innymi, tradycyjnymi formami
spedzania czasu wolnego, a 14,4% traktowalo escape
room jako alternatywe dla kolejnej wizyty w pubie. Po-
nad polowa ankietowanych zaglada do pokoi zagadek
z ciekawosci (57,8%) i checi oderwania sie od codzien-
nych probleméw i streséw (52,5%). Dla 44,4% respon-
dentéw wazne byly wzgledy towarzyskie (mozliwosé
spotkania sie ze znajomymi). Niemal 40% za$ wskazato
ogodlnie na potrzebe wypoczynku i rekreacji. Stosunko-
wo rzadko wybierano odpowiedzi: ,zamitowanie do gier
komputerowych” i ,,moda na te forme rekreacji” (odpo-
wiednio 12,3% i4,2%). Jest to o tyle zaskakujace, ze gene-
ze escape roomow czesto upatruje sie w grach kompu-
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Rys. 8. Motywy odwiedzin w escape roomach
Zroédto: opracowanie wlasne na podstawie badan ankietowych

terowych typu point-and-click oraz cRPG® (np. Nicholson,
2015) i mozna bylo sie spodziewaé wiekszego , tran-
sferu” graczy ze $wiata wirtualnego do realnego. Po prze-
prowadzeniu glebszej analizy okazalo sie, ze pragnie-
nie zanurzenia sie¢ w $wiecie gier komputerowych
bylo w duzej mierze zwigzane z plcig respondentéw. Na
taka motywacje wskazywal bowiem niemal co czwarty
mezczyzna (23,9%) i tylko co 12-13 kobieta (8%). Wyraz-
na przewaga kobiet wsréd ankietowanych zniwe-
lowata jednak te réznice w wynikach sumarycznych.

W przypadku odpowiedzi na to pytanie zaobserwo-
wano tez inne réznice preferencji w zaleznosci od pici.
Mezczyzni czesciej od kobiet wskazywali na mozliwosé
spotkania ze znajomymi (49,2% i42,3%), potrzebe wypo-
czynku (odpowiednio: 44,2% i 37,8%) oraz wizyty ,stuz-
bowe” (5,58% i 1,75%), kobiety za§ wyraznie czesciej
deklarowaty che¢ oderwania sie od biezacych proble-
mow (54,8% 146,7%).

Wsréd najmtodszych respondentéw (ponizej 25. roku
zycia) drugim najwazniejszym motywem wizyt w escape
roomach okazatla sie ,che¢ przezycia czego$ nowego,
oryginalnego, ekscytujacego”, natomiast zamitowanie do
zagadek i famigléwek znalazlo sie na trzecim miejscu.
W starszych grupach wiekowych kolejnos¢ tych moty-
wow byla juz odwrotna.

5.5. EMOCIJE TOWARZYSZACE ROZGRYWCE

Uczestnikéw badania poproszono o wskazanie najwaz-
niejszych emociji, ktére przezywaja podczas gry w escape
roomach. Respondenci mogli wybiera¢ sposréd 24 sta-
néw emocjonalnych uwzglednionych w kole emocji

Plutchika (rys. 9). Zdecydowanie najczesciej wybie-
rang odpowiedzig byla ,ciekawos¢” (87,7%). Ponad
% ankietowanych odczuwalo radoé¢, a u % pojawialo
sie zaskoczenie, mimo réwnie czesto deklarowanej czuj-
nosci. Mniej wiecej co trzeci badany przyznat, ze w po-
kojach zagadek odczuwa podziw (zachwyt), a nawet
swego rodzaju ekstaze (odpowiednio 33,4% i 30,8%).
Generalnie dominowaty wiec pozytywne emocje o éred-
nim i duzym natezeniu. Zdecydowanie rzadziej poja-
wialy sie emocje negatywne (ktére jednak z pewnoscia
trudniej wyjawia sie w badaniu). Po kilkanascie pro-
cent respondentéw wymienito: obawe, strach, iryta-
gje, a po kilka: rozczarowanie, przerazenie, zlos¢, znu-
dzenie. Sporadycznie przyznawano sie do wscieklosci,
wstretu czy odrazy. Zauwazalne jest, ze mniejszej czesto-
tliwosci wystepowania negatywnych stanéw emocjonal-
nych towarzyszylo tez ich mniejsze natezenie.

Emocje doswiadczane podczas pobytu w escape
roomach maja niewatpliwie bardzo indywidualny cha-
rakter, uwarunkowany przede wszystkich cechami oso-
bowymi. Niezaleznie od miejsca zamieszkania, statusu
zawodowego, wyksztalcenia czy wieku ankietowanych
wérdd czterech najczesciej wymienianych uczué znalazly
sie: ciekawo$¢, radosé, zaskoczenie i czujnoséé (niemal
we wszystkich grupach respondentéw wiasnie w takiej
kolejnosci). Generalnie dotyczy to réwniez podziatu os6b
uczestniczacych w badaniu wedlug pici, cho¢ w tej ka-
tegorii uwidocznily sie juz wyrazZniejsze r6éznice, zwlasz-
cza w przypadku rzadko wymienianych emociji (rys. 9).
Procentowo dwukrotnie wiecej mezczyzn niz kobiet
wskazalo ,, przewidywanie” (odpowiednio 33% i16,2%).
Kobiety za to czesciej przyznawaly sie do zaskoczenia
(68,6% wobec 61,4% mezczyzn). Okazaly sie tez bar-
dziej uczuciowe (,rados¢” - 79,3%, ,ekstaza” - 32,8%).
Mezczyzni za$ wykazywali wieksza sktonnoé¢ do po-
dziwu (38,1%) i zadumy (9,1%). W tych ostatnich przy-
padkach réznice miedzy plciami nie byly jednak duze
- wahaly sie w granicach 5-6%.

Poniewaz w badaniu pytano jedynie ogélnie o emocje
towarzyszace pobytowi w escape roomach, niemozliwe
jest wskazanie ich przyczyn (zar6wno w przypadku
doznani pozytywnych, jak i negatywnych). Moga one
by¢ efektem tematyki pokoju (np. horror), jego aran-
zacji, scenariusza rozgrywki, zaistniatych sytuacji
(np. problemy techniczne) czy wreszcie koricowego
rezultatu zabawy (sukces lub porazka). Bez watpienia
jednak rozgrywka w escape roomie wywoluje niezwy-
kle silne emocje. Ich natezenie respondenci okreslali
w skali od 1 (nikle) do 10 (ekstremalne). Srednia aryt-
metyczna dla calej badanej proby wyniosta 7,7. Naj-
czesciej wybieranymi ocenami byty przy tym 8 (32%)
17 (28,1%). Niemal co czwarty respondent przyznat
zabawie najwyzsze noty (9 i 10), oznaczajace maksy-
malny poziom emocji. Dla 12% badanych odczuwane
doznania byly bardziej stonowane, ale wcigz mieécity
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Rys. 9. Emocje towarzyszace rozgrywce w escape roomach
Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie badan ankietowych

sie w gornej polowie skali (6 punktéw). Tylko poje-
dyncze osoby sytuowaly swoje emocje w dolnej czesci
skali, uznajac je za przecietne czy stabe (oceny 3-5).
Warte podkreslenia jest, ze zaden ankietowany nie wska-
zal minimalnego poziomu emocji (1-2). Mozna wiec za-
tozyé, ze escape roomy nie pozostawiaja obojetnym
nikogo, kto sie juz w nich znajdzie.

5.6. OCENA ESCAPE ROOMOW

Na zrédla emocdji i satysfakgji graczy posrednio wska-
zujg odpowiedzi na kolejne pytanie zawarte w ankiecie,
0 to, co najbardziej podoba im si¢ w escape roomach.
Niemal jednoglosnie (93,2%) wskazano zadania i za-
gadki, ktére trzeba wykonaé (rozwigzac), by uciec z po-
koju (rys. 10), zwlaszcza jesli sa oryginalne (niepowta-
rzalne), zréznicowane (w ramach jednej rozrywki),
zaskakujace, wymagajace kreatywnosci itd. Réwnie waz-
ne dla ankietowanych okazaly sie (Scisle powiazane
z zagadkami): tematyka pokoju (81,3% - ta cecha byta
najczesciej wskazywana przez najmlodszych graczy,
ponizej 20 lat, uczniéw, z wyksztalceniem gimnazjal-
nym), aranzacja jego wnetrza (75,8%) oraz fabula roz-
grywki (57,4%). Uwage ponad 45% respondentéw przy-
kuly efekty specjalne, a co trzeci badany podkreslit istot-
na role pracownikéw escape rooméw (tzw. mistrzow
gry, wprowadzajacych graczy w fabule, wyjasniajacych
reguly zabawy i pomagajacych w rozwiagzywaniu za-
gadek).
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pomys% pokoju l 81,34

1 L 1
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I
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Silne emocje | 47.91
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efekty specjalne I 4540

Obstuga/personel ‘ 3148

: | 12,12
] 097

Odwzorowanie
Swiata gier

Inne

Brak odpowiedzi 042

0 20 40 60 80 100
Odsetek respondentéw

Rys. 10. Odpowiedzi na pytanie: co najbardziej podobalo ci sie
W escape roomach?
Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie badari ankietowych

Wszystkie wymienione elementy sktadajg sie na sze-
roko rozumiang atmosfere gry, ktérg docenia % bywal-
cow pokoi zagadek (70,1% mezczyzn i 62,2% kobiet).
Dla prawie polowy ankietowanych (47,9%) licza sie to-
warzyszace ucieczce z pomieszczenia silne emocje (tu
zaznacza sie najwigksza przewaga kobiet nad mezczy-
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znami - 49,7% do 42,6%). Podwyzszony poziom adre-
naliny wynika przy tym m.in. z pelnego pochtoniecia
rozgrywka, zanurzenia w wykreowanym $wiecie (im-
mersja), rywalizacji, wzrastajacej presji spowodowanej
uplywajacym czasem. Co ciekawe, stosunkowo niewie-
lu respondentom (12,1%) podobato sie odwzorowanie
w escape roomach $wiata gier komputerowych czy
filmu. Zdecydowanie czeéciej wskazywali te odpowiedz
mezczyzni (15,7%) niz kobiety (10,5%). Koresponduje
to wprawdzie z odpowiedziami na pytanie o motywy
odwiedzin, ale moze by¢ takze efektem trudnosci tech-
nicznych w satysfakcjonujacej realizacji takiej misty-
fikacji.

5.7. CENY GIER W POKOJACH ZAGADEK W POLSCE

Przed przystapieniem do analizy cen w escape roomach
niezbedne jest przedstawienie kilku istotnych uwarun-
kowan. Przyjete w Polsce standardy zakladaja, ze:

- odplatnosé dotyczy jednej gry, a nie udziatu jed-
nego gracza;

- najczesciej w rozgrywece bierze udziat 2-5 graczy
(zwiekszenie liczebnosci zespotu - o ile jest moz-
liwe - wiaze sie z podwyzszeniem ceny);

- typowa gra trwa z reguty 45-60 min. - skrécenie
lub wydluzenie rozgrywki ma oczywiscie wplyw
na poziom ceny;

- zaklada sie, ze koszt gry jednej osoby powinien
by¢ poréwnywalny z ceng biletu do kina (czyli
jedna gra = 4-5 biletow).

Z analizy przeprowadzonej przez Stasiaka (2016)
wynika, Ze ceny gier w pokojach zagadek w Polsce sg
kilkukrotnie nizsze niz w krajach Europy Zachodniej
czy w USA. W 2016 r. érednia cena rozgrywki w 10 mia-
stach Polski wyniosta niecale 94 zl. Najdrozej bylo
w Warszawie (120,61 z}), Lodzi (ponad 110,60 zl) i Wro-
clawiu (105,64 z1).

Na podstawie raportu Rynek EscapeRoom... (2018)
mozna jednak wnioskowa¢, ze w ciggu dwdch lat na-
stapil istotny wzrost cen wizyt w pokojach zagadek.
W 2018 r. w stolicy za gre nalezalo zaplaci¢ srednio juz
147,33 zt. Na drugim miejscu znalazt sie¢ Wroclaw,
gdzie jedna rozgrywka kosztowata przecietnie 130,13 z1,
a na trzecim - Krakéw (119,42 z1). Lacznie wymieniono
32 miasta, w ktorych $rednia cena rozgrywki wynosita
100 zt i wigcej. W zestawieniu najdrozszych lokagji zna-
lazly sie najwieksze metropolie i o$rodki turystyczne
w kraju. Wobec niskiej inflacji w Polsce wzrost cen
wstepu do escape rooméw nalezy wigzaé przede wszyst-
kim z wysokim i ciaggle rosnagcym popytem na tego
typu rozrywke.

Pewne $wiatto na problematyke cen rzucaja wyniki
przeprowadzonych badan ankietowych. Respondentéw
zapytano, jak oceniajg poziom cen w polskich pokojach

zagadek. Ponad polowa z nich (51,5%) odpowiedziata,
ze jest odpowiedni (w tym 54,8% mezczyzn). Niemal
tyle samo ankietowanych (ale z przewaga kobiet) twier-
dzilo, ze ceny sa zbyt wysokie (42% - ,raczej za wyso-
kie”, 5,3% - , zdecydowanie za wysokie”). Tylko kilka
0s6b uznato oplaty za ,raczej za niskie”, nikt nie okreslit
ich jako ,zdecydowanie za niskie”. Takie poglady bada-
nych nie sa oczywiscie zaskakujace - klienci z reguty
uwazajg, ze placa wystarczajaco duzo, a nawet za duzo.

Kolejne pytanie dotyczylo jednak deklaracji wyda-
nia wigkszej kwoty za jeszcze bardziej emocjonujaca
gre. Niemal co czwarty respondent nie byt chetny do
ponoszenia wigekszych wydatkéw (2,2% - ,zdecydo-
wanie nie”, 20,8% - ,raczej nie”). Podobny odsetek (23 %)
nie mial jeszcze wyrobionego zdania na ten temat. Nie-
mniej wyraznie ponad polowa ankietowanych byta
sklonna zaplaci¢ wiecej: 40,4% - ,raczej tak”, 14,6%
- ,zdecydowanie tak”. Niemal we wszystkich grupach
respondentéw wyréznionych ze wzgledu na wiek, wy-
ksztalcenie, status zawodowy czy miejsce zamieszka-
nia dominowala odpowiedz ,raczej tak”. Popyt na ten
rodzaj rozrywki ma wiec nadal duze perspektywy roz-
wojowe. Istnieje liczna grupa klientéw, dla ktérych
koszty nie odgrywaja najwazniejszej roli - sa oni w sta-
nie zaakceptowac podwyzke oplat w escape roomach,
o ile tylko otrzymaja bardziej atrakcyjna, pelng ekscy-
tujacych doznan zabawe. Oczywiscie opinie te maja
jedynie charakter deklaratywny - trudno jednoznacz-
nie przewidzied, czy i w jakiej skali przeloza sie na rze-
czywiste decyzje zakupowe.

6. PODSUMOWANIE

Pojawienie si¢ i rozwdj escape rooméw jest odzwier-
ciedleniem szerszych proceséw i zmian kulturowych
zachodzacych we wspoélczesnych spoleczefistwach na
calym $wiecie. Dotycza one zwtlaszcza ludzi mtodych,
ktérzy chetnie uciekaja od zawodowego stresu i pro-
bleméw dnia codziennego w sztucznie wykreowany,
alternatywny $wiat, tym bardziej ze pobyt w nim wia-
Ze sie z przyjemnymi multisensorycznymi doznaniami,
niezwykle silnymi emocjami i poczuciem przezywania
czego$ wyjatkowego. W tym sensie pokoje zagadek na-
lezy uzna¢ za modelowy wytwor gospodarki doswiad-
czen: przemyslany i zaplanowany w najdrobniejszych
szczegodlach (aranzacja wnetrza, scenariusze rozgryw-
ki, przygotowane tamigléwki itd.) produkt, ktéry an-
gazuje wszystkie zmysly klientéw, pochtania ich bez
reszty, przenosi w inng rzeczywistoé¢, umozliwia inter-
aktywne uczestnictwo oraz wspéltworzenie doznan
wilasnych i innych graczy (Stasiak, 2016, 2019).

Escape roomy jako stosunkowo nowe zjawisko na
rynku czasu wolnego nie zostalo jeszcze nalezycie
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zbadane. Przeprowadzone przez autora studia z pew-
noécig nie wypelniaja w calosci tej luki poznawczej.
Dostarczaja jednak wielu informacji, pozwalajacych na
ocene aktualnego stanu branzy ER w Polsce oraz wstep-
na, ogdlna charakterystyke spolecznosci graczy.

Wydaje sie, ze rynek escape rooméw w Polsce, po
kilkuletnim, niezwykle dynamicznym i niekontrolowa-
nym wzroscie, osiggnat juz pewng dojrzatos¢. Dotyczy
to przede wszystkim najwiekszych metropolii, w kt6-
rych liczba pokoi ustabilizowata sie na wysokim pozio-
mie, a w niektérych przypadkach zaczeta nawet spa-
da¢. Nowym firmom bedzie juz zdecydowanie trudniej
rozpoczaé tu dziatalnosé, nienasycone w pelni po-
zostajg jeszcze Srednie miasta (np. Elblag, Plock, Ra-
dom, Sosnowiec, Walbrzych) i niektére wigksze osrodki
turystyczne (np. Gniezno, Kolobrzeg, Krynica, Leba,
Sandomierz). Duza konkurencja powinna skutkowac
dalszym wzrostem atrakcyjnosci pokoi i jakosci §wiad-
czonych ustug. Ogoélnie pozytywne perspektywy dla
calej branzy ER diametralnie zmienit jednak tragiczny
pozar w Koszalinie. Dalszy rozwdéj rynku stanat pod
znakiem zapytania. Reagujac na sytuacje kryzysowa,
najwieksze firmy podjely dziatania w celu wypracowa-
nia standardéw zapewnienia bezpieczenstwa w escape
roomach. Z pewnoséciag wymusi to wzrost kosztéw fun-
kcjonowania pokoi. Prawdziwym wyzwaniem bedzie
jednak przezwyciezenie negatywnego wizerunku, jaki
w powszechnej swiadomosci spotecznej utrwalily
media.

Uzyskane wyniki badari stanowia potwierdzenie
wczesniejszych przypuszczei na temat milosnikow
escape rooméw w Polsce. Jest to specyficzna spotecz-
nos$¢ miodych ludzi (dwudziesto- i trzydziestolatkéw)
o ponadprzecietnym wyksztalceniu, pracujacych umy-
stowo lub studiujacych i mieszkajacych w duzym mie-
Scie. Badana populacja okazala sie bardzo zaangazo-
wana w swoja pasje: respondenci bywali w pokojach
zagadek czesto i regularnie, odbywajac niejednokrot-
nie podréze do innych miast w celu poznania nowych
lokali.

Szczegodlnie interesujace wydaja sie motywacje os6b
odwiedzajacych escape roomy oraz korzysci (satysfak-
gja psychiczna), jakie czerpia z udzialu w grze. Wymie-
niane przez respondentéw motywy mozna podzieli¢
na kilka zasadniczych kategorii. Najwieksza (i chyba
najwazniejsza) grupe pobudek stanowiq: znuzenie tra-
dycyjnymi formami rekreacji, che¢ atrakcyjnego spe-
dzenia wolnego czasu oraz poszukiwanie nowej, orygi-
nalnej, ekscytujacej oferty. Do drugiej, istotnej kategorii
mozna zaliczy¢é zamitowanie do zagadek i gier umy-
stowych, ale nie wylacznie do gier komputerowych.
Klientami escape rooméw nie sa bowiem maniakalni
(ang. geek) gracze komputerowi bez kompetencji spo-
tecznych i socjalizacyjnych (Corkill, 2016, za: Kubal,
Pawlusinski, 2016). Duze znaczenie maja tez: zwykla
ciekawos¢, eskapizm i wzgledy towarzyskie.

O niezwyklym powodzeniu pokoi zagadek decy-
duje w duzej mierze nasycenie rozgrywki silnymi emo-
cjami, przede wszystkim o pozytywnym zabarwieniu.
Wsréd odpowiedzi respondentéw dominowaly takie
uczucia, jak: ciekawos¢, radosé, zaskoczenie, czujnosc,
zachwyt, a nawet ekstaza. Negatywne emocje pojawia-
ly sie zdecydowanie rzadziej i w mniejszym nateze-
niu. Generalnie jednak emocje wyzwalane przez escape
roomy sg niezwykle intensywne. Badani dos¢ zgodnie
sytuowali swoje odczucia w gérnej czesci skali.

Zaangazowanie emocjonalne nie jest jednak najwa-
zniejsze dla satysfakeji graczy. W ogélnej ocenie poko-
ju zagadek kluczowa role - zgodnie z polska nazwa tej
atrakcji - odgrywaja zadania i famigtéwki, ktére trze-
ba rozwigza¢. Powinny one by¢ oryginalne, zréznico-
wane i zaskakujace. Réwnie wazne dla ankietowanych
okazaly sie: tematyka pokoju, aranzacja wnetrza i fa-
bula rozgrywki, w mniejszym stopniu - efekty specjal-
ne. Wszystkie te elementy skiadaja sie na ogélna atmo-
sfere gry, ktéra w ostatecznym rozrachunku decyduje
o koricowym zadowoleniu klientéw. Warto podkres-
li¢, ze za jeszcze ciekawszg, bardziej emocjonujaca roz-
grywke ponad potowa respondentéw bytaby sklonna
zaplacié¢ wiecej.

Zaprezentowane wyniki prowadza do interesuja-
cych konkluzji, jednak - z uwagi na niereprezentatywna
probe - trzeba do nich podchodzi¢ z pewna doza ostroz-
nosci i nie przenosi¢ w prosty sposéb na populacje
wszystkich odwiedzajacych escape roomy w Polsce. Wy-
cigganie daleko idacych wnioskéw jest tez utrudnione
z innego powodu - braku podobnych badan zaréwno
w kraju, jak i za granicg. Jak dotychczas niemozliwa
jest wiec analiza poréwnawcza i préba okreélenia, w ja-
kim stopniu polscy fani pokoi zagadek sg podobni, a jak
dalece r6znig sie¢ od graczy w innych krajach. Wypada
mie¢ nadzieje, Ze w najblizszym czasie sytuacja ta uleg-
nie zmianie.

PRZYPISY

! Hiperrzeczywisto$¢ oznacza w tym przypadku imitowanie
rzeczywistych lub nawet bardziej rzeczywistych od rzeczywi-
stych (ang. more real than real) doznari (Wiliams, 2002).

2 Przez niektorych badaczy sg one postrzegane jako typowe
symulakra (Dilek, Dilek, 2018).

3 Nazwa ta okresla sie specyficzny stan umystu, miedzy satys-
fakcja a euforig, wywolany catkowitym oddaniem sie jakiej$ czyn-
nosci (w tym przypadku pochtonieciem rozgrywka w escape
roomach). Skupienie sie na zadaniu, wykonywanym jedynie dla
czystej przyjemnosci, prowadzi do poczucia uniesienia, uskrzy-
dlenia, a nawet ekstazy. Przeptyw charakteryzuje sie brakiem
samo$wiadomosci, utraceniem poczucia czasu oraz catkowity
wolnoscig od strachu i leku.

4 W ramach podstawowego konta portal nieodplatnie umiesz-
cza wizytéwki firm. Dopiero uruchomienie bardziej zaawanso-
wanych funkcji oraz wiaczenie w system rezerwacji lockme.pl
wigze sie z 15-procentowa prowizja.
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® W marcu 2019 r. profil firmy na Facebooku obserwowato
ponad 8,4 tys. 0s6b, a zarzadzane przez strone grupy Wiasci-
ciele Escape Room Polska i Fani Escape Room miaty odpowied-
nio 367 i 2289 czlonkoéw.

® Poniewaz kwestionariusz ankiety zostat przygotowany tylko
w jezyku polskim, w badaniu nie brali udziatu obcokrajowcy.

"W pytaniu tym byla mozliwos¢ wyboru kilku odpowiedzi,
dlatego nie sumuja si¢ one do 100%.

8 Taki spos6b tworzenia druzyny nie jest jednak powszech-
ny na calym $wiecie, np. w Azji oraz w Ameryce Péinocnej
i Potudniowej zespoly graczy sa liczniejsze i kompletowane na
miejscu z zupelnie obcych sobie 0s6b (Nicholson, 2015).

® Ang. computer role-playing game - komputerowa gra
fabularna, w ktorej gracz kontroluje bohatera poruszajacego sie
po fikcyjnym $wiecie.
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