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Streszczenie

Jednymi z nowych obiektéw w przestrzeni turystycznej Krakowa sa pokoje zagadek. Chociaz
pojawily sie stosunkowo niedawno to w chwili obecnej staty sie dostrzegalnym elementem
oferty kulturalnej miasta. Obecnie w przestrzeni Krakowa dziata 48 pokoi zagadek zlokalizo-
wanych w 19 miejscach. Pokoje zagadek stanowig nowy typ atrakcji o charakterze rozrywko-
wym, swoiste potaczenie wirtualnej gry z realnym $wiatem. Wazng grupg ich odbiorcéw sa
turysci, w tym takze go$cie z zagranicy. Artykut ma na celu diagnoze stanu rozwoju zjawiska
w Krakowie i jego wplywu na dotychczasowg oferte kulturalng miasta.

Escape rooms — a new phenomenon in the tourism space of Krakow

Abstract

Escape rooms, although a relatively new attraction in the tourism landscape of Krakow, they
now represent a visible element of the cultural offer of the city. Currently, there are 48 escape
rooms in Krakow, they are located in 19 places. Escape rooms are a new type of attraction,
combining the virtual world known from computer games, with the real world. An important
group of customers are tourists, including visitors from abroad. Article aims to map the devel-
opment of the phenomenon in Krakow and its impact on the current cultural offer of the city.
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Woprowadzenie

Dynamiczny rozwoj turystyki miejskiej wywiera coraz silniejszy wptyw na struk-
ture przestrzenno-funkcjonalng wspotczesnych miast. Przyktadem zjawiska, ktore
w ostatnich latach uwidocznito sie w przestrzeni miast polskich, w tym w Krakowie
jest dziatalno$¢ tzw. pokoi zagadek (z jezyka angielskiego escape room). Pokoje za-
gadek reprezentuja nowy rodzaj atrakcji kulturalno-rozrywkowych. Nawiazujac do
doznan zwigzanych z grami komputerowymi, pokoje zagadek zapewniajg te same
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emocje, ale w ramach uczestnictwa w grze odbywajacej sie w specjalnie zaadapto-
wanej do tego, realnej przestrzeni.

Pobyt w pokoju zagadek taczy w sobie rozwigzywanie zagadek umystowych
oraz wykonywanie zadan fizycznych, przy czym celem jest wydostanie sie z za-
mknietego pokoju (Nicholson, 2015). Ze spotecznego punktu widzenia, pokoje za-
gadek stanowig przestrzen kreatywnej wspotpracy i indywidualnego doswiadcze-
nia, gdzie gracze pracujg nad budowaniem zespotu, komunikacjg i umiejetnoscia
wspétpracy (Nicholson, 2015). Temat przewodni wokét ktérego zostat zbudowany
scenariusz gry moze by¢ dowolny. Jego ograniczeniem jest wielko$¢ (metraz) po-
koju zagadek oraz mozliwosci techniczno-sprzetowe. Stosunkowo czesto obiekty te
powstaja w dawnych budynkach mieszkalnych lub ustugowych w historycznej za-
budowie miasta.

Impulsem do zbadania zjawiska pokoi zagadek w Krakowie byta przypadko-
wa rozmowa z brytyjskimi turystami na temat spedzania przez nich wolnego czasu
w Krakowie. W krétkiej, niezobowigzujacej rozmowie turysci zwrdécili uwage na po-
pularnos$¢ pokoi zagadek (escape rooms) w Krakowie, wskazujac ze jest to interesu-
jacy dla brytyjskich turystow segment rynku. Krakowski rynek escape rooms jest ich
zdaniem bardzo atrakcyjny, z uwagi na cene, dostepnos¢, wielko$¢ i r6znorodnos¢
oferty, interesujace scenariusze, a takze dostosowane oferty dla obcokrajowcéw,
m.in. poprzez mozliwo$¢ uczestniczenia w grze w jezyku angielskim. Autorzy arty-
kutu pod wptywem tych rozméw podjeli prébe diagnozy stanu tego zjawiska w Kra-
kowie i zwigzanych z nim przemian w sferze spoteczno-kulturowe;j.

Celem artykutu jest charakterystyka obecnego stanu rozwoju escape rooms
w Krakowie. Artykut stanowi przyczynek do gtebszej dyskusji o przemianach atrak-
cji kulturowych miasta. Autorzy przy realizacji niniejszego opracowania oparli sie
gtéwnie na Zrodtach wtérnych. Wykorzystano nieliczne opracowania naukowe i ra-
porty obrazujace stan rozwoju tego zjawiska oraz artykuty zamieszczone w prasie
branzowej. Inwentaryzacja pokoi zagadek w Krakowie zostata przeprowadzona
w oparciu o strony po$§wiecone tej tematyce, uzupeiniono ja podczas badan inwen-
taryzacyjnych w terenie. Dodatkowo wykorzystano informacje pochodzace z wy-
wiadéw z turystami zagranicznymi i przewodnikami turystycznymi oraz materia-
ty prasowe na temat escape rooms w Krakowie. Praca prezentuje stan zjawiska na
przetom sierpnia i wrzes$nia 2016 roku.

Od Japonii do Europy - rozwaj i specyfika zjawiska escape rooms

Pomyst organizowania escape rooms jako miejsc rozrywki wywodzi sie z Japonii i ma
stosunkowo niedtugg historie, gdyz jego poczatki datowane sa na 2007 rok (French,
Shaw, 2016; Stasiak, 2016). Pokoje zagadek stanowity swoistag odpowiedZ na tempo
zycia i pracy w krajach azjatyckich. Odbiorcami tego typu ustug od poczatku byli
gtéwnie mtodzi Japonczycy, zwtaszcza pracownicy szczebla menadzerskiego oraz
studenci, ktérzy narazeni na stres przejawiajq coraz czestsza sktonno$¢ do ucieczki
od rzeczywistosci w $wiat gier wirtualnych.

Zjawisko escape room bardzo szybko rozpowszechnito sie na $wiecie (Sta-
siak, 2016). W kolejnych latach pokoje zagadek pojawity sie w innych krajach Azji
Wschodniej, a do 2012 roku dotarty do Stanéw Zjednoczonych oraz Europy (French,
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Shaw, 2016; Stasiak, 2016). Szczeg6lng popularnos$¢ pokoi zagadek odnotowano
w Hongkongu - mie$cie okreslanym mianem ,the money-hungry city”, gdzie tempo
zycia jest bardzo szybkie, a potrzeba odreagowania stresu powszechna. Wedtug ser-
wisu MarketWatch liczba statych pokoi zagadek na $wiecie wyniosta w 2016 roku
2800 obiektéw (French, Shaw, 2016).

Pomiedzy 2011 a 2012 rokiem trend zwigzany z escape rooms dotart do Euro-
py Srodkowo-Wschodniej i w stosunkowo krétkim okresie powstato tutaj kilkaset
obiektéw tego typu. Jedng z przyczyn rosnacej popularnosci pokoi zagadek w tej
czesci Europy jest duza podaz opuszczonych i nieuzywanych budynkéw w centrach
miast, ktore tatwo mozna zaadaptowac na pokoje zagadek (Madejski, 2016; Stasiak,
2016). W zachodnioeuropejskich miastach centra historyczne sa juz zagospodaro-
wane, wiec duzo trudniej realizowac tam tego typu przedsiewziecia przy zatozeniu
ich finansowej rentownosci. Dostepnos¢ lokali pozwala na podejmowanie ryzyka
zwigzanego z uruchamianiem nowych pokoi, ale wymusza jednocze$nie koniecz-
no$¢ poszukiwania atrakcyjnego tematu przewodniego oraz dopasowania sie do
okres$lonego odbiorcy, ktérym sa w duzej mierze turysSci. Nie wszystkie przedsie-
wziecia trafiajg w gusta odbiorcéw i - przy potencjalnie duzej konkurencji - zapew-
niaja satysfakcjonujgce rezultaty i trwato$¢ finansowa. Za srodkowoeuropejska sto-
lice escape rooms uwaza sie Budapeszt. Pierwszy escape room - Para Park - powstat
tam w 2011 roku i wtasciwie od razu przyciagnat zainteresowanie mieszkancow
oraz turystéw (Madejski, 2016). Jednak za symbol budapesztanskich pokoi zagadek
uchodzi ,Claustrophilia”, popularny obiekt, od nazwy ktérego wzieto sie wegierskie
okreslenie tego zjawiska (Wiliams, 2016). Obecnie oferta pokoi zagadek w Buda-
peszcie jest znacznie zrédznicowana tematycznie, od zagadek zwigzanych z historia
starozytng m.in. Egiptu czy Sredniowiecznej Europy, po fabuty oparte na wspotcze-
snych filmach i grach komputerowych z lat 90. XX wieku. Najwieksze skupisko buda-
pesztanskich escape rooms znajduje sie w zydowskiej dzielnicy Jé6zsefvaros. Na fali
wegierskich sukcesow, wiele firm z tej branzy zaczeto lokalizowa¢ swoja dziatalnos¢
w innych krajach regionu, np. budapesztanski TRAP otworzyt obiekty na zasadzie
umowy franchisingowej w berlinskiej dzielnicy Friedrichshain.

W Polsce dziata obecnie co najmniej 419 escape rooms (szacunki autoréw).
Pierwszy pokdj zagadek - kompleks pod nazwa ,Let Me Out” - powstat we Wrocta-
wiu w 2013 r. (Madejski, 2016). Wzrost liczby pokoi zagadek w ciggu czterech lat
wskazuje na duze zainteresowanie tego typu obiektami. Najwiecej pokoi zagadek
znajduje sie w Warszawie (98 obiektéw). Kolejne miasta pod wzgledem liczby pokoi
zagadek to: Poznan (59), L6dz (54), Wroctaw (51), Krakéw (48) oraz Katowice (34).

Pojawienie sie pokoi zagadek istotnie wpisato sie w zmiany kulturowe zacho-
dzace we wspodtczesnych spoteczenstwach, zwlaszcza wsrdd ludzi mtodych. Escape
rooms pozwolily na przeniesienie doznan zwigzanych z ,przebywaniem” w wirtual-
nym $wiecie do przestrzeni rzeczywistej, ktéra nadal postrzegana byta przez mtodych
ludzi jako ucieczka od trudéw dnia codziennego. Zjawisko to w ciggu kilku lat swoje-
go istnienia znacznie ewoluowato, przy czym zatozenia ogélne pozostaty niezmienne.
Na potrzeby odbywania gier w $wiecie rzeczywistym w krajach azjatyckich adapto-
wano przestrzen w klubach i barach, ktdre zostaly wyposazone w rézne przedmioty,
ukryte komunikaty i kody. W krajach europejskich, zwtaszcza w Europie Srodkowo-
-Wschodniej pokoje zagadek stanowig zazwyczaj wyodrebniong przestrzen, w zaada-
ptowanych na ten cel dawnych mieszkaniach, rzadziej spotyka sie natomiast pokoje
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zagadek w barach czy klubach. W przypadku Azji odbiorca sa gtéwnie mieszkancy
danego regionu (miasta), ktory traktuja obiekt w Kkategoriach relaksu, w Europie
przewazaja turysci, odbywajacy podrézy do wielu pokoi zagadek zlokalizowanych
w réoznych miejscach, nie tylko w celu zabawy, ale takze w celach poznawczych.

Schemat gry jest do$¢ zblizony. Gracze sa prowadzeni wewnatrz tych pokoi we-
dtug wskazowek i maja zwykle 60 minut do ,,odczytania” r6znych elementéw, a tym
samym do wydostania sie z zamknietego pomieszczenia (Corkill, 2016). Po prze-
kroczeniu tego czasu gra sie konczy, niezaleznie od etapu, w ktérym znajduje sie
uczestnik. Rozgrywke czesto poprzedza wprowadzenie do gry, ktére przedstawia
mistrz gry badz tez uczestnicy zapoznawani sg z zasadami i scenariuszem poprzez
film video lub krétkie materiaty informacyjne w formie scenariusza-ulotki. W nie-
ktorych typach pokoi zagadek uczestnikom udostepniana jest karta do gry, ktéra ma
pomdc w rozwigzywaniu zagadek w kolejnosci po sobie oraz znalezienie ostatecz-
nego rozwigzania, ktdre otwiera drzwi. Poczatek rozwigzywania zagadek zwykle ma
charakter chaotyczny, wraz z postepem w szukaniu i rozwigzywaniu tamigtéwek,
scenariusz staje sie jasny, a uczestnicy (zawsze wiecej niz jedna osoba) poszukuja
kolejnych zagadek z wieksza uwagg i roztropnoscia, przewidujac kolejne kroki sce-
nariusza. Kolejno rozwigzywane zagadki moga prowadzi¢ do nastepnych, stanowi¢
element klucza badZ zmyli¢ graczy. Zdarzaja sie pokoje zagadek sktadajace sie z kil-
ku pomieszczen i kilka grup uczestnikow jednoczesnie rozwigzuje zagadki i tami-
gléwki, by w ostateczno$ci wspdlnie uzyskac rozwigzanie, koniczace gre.

Pokoje gier sa wzorowane na scenariuszach popularnych gier komputerowych,
jednak nalezy zaznaczy¢, ze ich odbiorcami nie beda maniakalni (ang. geek) gra-
cze bez umiejetnosci spotecznych i socjalizacyjnych (Corkill, 2016). Wszystkie gry
przeznaczone s3 do dziatan grupowych (2 lub wiecej os6b). Rozwigzanie zagadki
wymaga czesto nieszablonowego sposobu myslenia, kreatywnosci, i zdolno$¢ do
wspétpracy z innymi graczami; to pét brainteaser i nauka gry zespotowej. Nicholson
(2016) wskazuje kilka $ciezek inspiracji do powstawania pokoi zagadek:

— Live-Action Role-Playing Games: gry rozgrywajace sie na zywo, w czasie rze-
czywistym, z podziatem na role;

— Point-and-Click Adventure Games & Escape-the-Room Digital Games: fikcyjne
gry interaktywne, wymagajace od graczy odkrywania zalezno$ci, potaczenia
elementéw tamigtowki w nietypowy sposob6éw w celu jej rozwigzywania, a nie-
kiedy angazujace uczestnikéw do star¢ miedzy soba w celu kontynuacji gry;

— Puzzle Hunts & Treasure Hunts: gracze w zespotach angazuja sie w rozwia-
zanie famigtowek, czesto papierowych lub zdygitalizowanych wersji papiero-
wych zagadek. Ich rozwigzania prowadza do kolejnych tamigtéwek oraz do
konca gry; czesto wiaza sie z poszukiwaniem geolokacji zagadek oraz ukrytych
przedmiotdw, zawierajacych tamigtéwki lub przedmioty z nimi powigzane;

— Interactive Theater and Haunted Houses: pierwszy rodzaj opiera sie na podzia-
le ro6l i odgrywaniu ich w okreslonym srodowisku (np. w miescie); drugi typ
zwigzany jest z nawiedzonym pokojem lub domem, gdzie uczestnicy rozwig-
zujac zagadke, rozpraszani sg przez zombie i inne fikcyjne postaci, znane z gier
komputerowych czy filmow;

— Adventure Game Shows and Movies: (filmy i programy przygodowe), rowniez
w tej grupie znajduja sie telewizyjne programy typu reality show;

— przemyst rozrywki.
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Rynek escape rooms jest zdominowany przez mate przedsiebiorstwa, oferujace
najczesciej jeden lub kilka pokoi w danej miejscowosci (regionie) (Stasiak, 2016).
Wiele z nich prowadzonych jest przez pasjonatéw, ktérzy podejmowali sie realizacji
przedsiewziecia na zasadzie 1aczenia pasji z biznesem, niejednokrotnie przy ogra-
niczonych zasobach finansowych. Cechg modelu biznesowego escape rooms jest za-
tozenie jednokrotnosci uczestnictwa w danej formule gry, co praktycznie eliminuje
mozliwos¢ tzw. powtérnej konsumpcji. Stad tez konieczno$¢ poszukiwania nowych
grup odbiorcéw - turystéw oraz innych uzytkownikéw. W ostatnich latach escape ro-
oms stajg sie coraz istotniejszym instrumentem realizacji zaje¢ z tzw. team-buldingu.
Wedtug French i Shaw (2016) dla znacznej czesci obiektéw klient korporacyjny sta-
nowi zrodio ponad 50% og6tu dochoddédw. Firmami o najwiekszej, Swiatowej reno-
mie w organizacji pokoi zagadek wedtug Escape Game Convention sg SCRAP z USA,
AdventureRooms z USA, ClueQuest z Wielkiej Brytanii, The Escape Hunt Experience
(zarejestrowana w Malezji, posiadajaca obiekty na calym $wiecie), ClueJob z Cypru
czy Puzzle Break z USAL

Escape rooms w Krakowie — stan rozwoju

Trend zwigzany z rozwojem pokoi zagadek dotart do Krakowa juz w 2014 roku.
Trudno ustali¢ kto jako pierwszy uruchomit tego typu obiekt, gdyz proces ten prze-
biegat w spos6b zywiotowy i w krétkim okresie (kilku miesiecy) w mie$cie pojawito
sie kilka pokoi zagadek. W toku wywiadow zidentyfikowano dwie typowe Sciezki
rozwoju escape rooms w Krakowie. Pierwsza polegata na tworzeniu w Krakowie filii
placowek z innych miast (np. Let me Out z Wroctawia), druga - na wdrazaniu autor-
skich rozwiazan przez lokalnych przedsiebiorcow.

Do potowy 2016 roku w Krakowie dziatato juz 48 pokoi zagadek zlokalizowa-
nych w 19 obiektach w przestrzeni miasta. Praktycznie wszystkie pokoje zagadek
(47 z 48) znajduja sie w granicach I dzielnicy - Stare Miasto, czyli w strefie o najwiek-
szym potencjale turystycznym, dobrze rozwinietej sieci ustug zwiazanych z zaspo-
kajaniem potrzeb czasu wolnego oraz tatwej dostepnosci komunikacyjnej. Te powia-
zania przestrzenne moga wskazywac na $ciste zwigzki miedzy oferta pokoi zagadek
aruchem turystycznym. Najwiecej obiektéw powstato w sgsiedztwie Starego Miasta:
pomiedzy pierwsza a druga obwodnicga, w zachodniej czesci tego obszaru (7 lokaliza-
cji, 22 pokoje). Na Starym Miescie dziatajg 3 obiekty z 9 pokojami zagadek, na Kazi-
mierzu - 6 obiektéw z 14 pokojami, a na Stradomiu - 1 obiekt z 2 pokojami (ryc. 1).

Prawie wszystkie pokoje zagadek utworzono w wyniku aranzacji lokali miesz-
kalnych. Nalezy zauwazy¢, ze pokoje zagadek stanowig kolejng po pubach i hostelach
prébe adaptacji wyzszych kondygnacji kamienic na cele zwigzane ze $wiadczeniem
ustug turystycznych i rekreacyjnych. Wiekszos$¢ krakowskich obiektéw typu escape
room dysponuje 2-3 pokojami zagadek (Srednio 2,5 pokoju na jeden obiekt). Jedynie
w przypadku dwoéch obiektéw - oferta jest wieksza i obejmuje po 5 pokoi zagadek
(ryc. 1). Liczba udostepnionych pokoi w poszczegdlnych lokalizacjach $cisle koreluje
sie z $rednig wielko$cig lokali mieszkalnych w tej cze$ci miasta (por. Gérka, 2004).

! http://escapegamesconvention.de/live-escape-games-convention/ (dostep: 10.09.2016).
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Ryc. 1. Rozmieszczenie pokoi zagadek w Krakowie
Zrédto: opracowanie wlasne
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Zakres tematyczny scenariuszy gry w krakowskich pokojach zagadek jest
zroznicowany, chociaz dostrzec mozna przewage tematyki zwigzanej z sytuacjami
grozy, rozwigzywaniem zagadek kryminalnych czy wydarzen o charakterze przygo-
dy (ryc. 2). Odwiedzenie wszystkich pokoi zagadek w Krakowie zajetoby w sumie
2910 minut. Wiele pokoi zagadek jest jednotematycznych, w pozostatych taczy sie
kilka tematéw jednoczeénie. Sciezki rozwigzan zagadek projektowane s3 w celu za-
spokojenia potrzeb graczy. Niektdrzy wola rozwigzac¢ zagadki az do uzyskania osta-
tecznego klucza i opuszczenia pokoju, cenigc doswiadczenie odkrywania tajemnic
i rozwigzywania zagadek. Inni potrzebuja narracji podczas pobytu wewnatrz, aby le-
piej doswiadczy¢ przyjemnos$ci zabawy. Pokoje zagadek réznig sie takze ze wzgledu
na sposob ucieczki - uwolnienia z pokoju-zagadki. Poprzez ,ucieczke z pokoju” mo-
zemy rozumie¢ dostowne wydostanie sie z zamknietego pokoju (otwarcie drzwi na
zewnatrz za pomocg kodu, itp.), jak i opuszczenie stworzonego scenariuszem miej-
sca, wykreowanego na potrzeby zabawy - np. przejscie miedzy Swiatami, opuszcze-
nie zaprojektowanego wiezienia. ,Ucieczka” z pokoju-zagadki jest swoistym zakon-
czeniem gry. Tabela 1 przedstawia najczesciej wystepujace ,zakonczenia” pokoi-
-zagadek w Krakowie.

Tematyka przewodnia scenariuszy w pokojach zagadek
w Krakowie

4.2%

6,3%

= oroza, kryminat
przygodowy

= fantasy

= abstrakcja

historia

inne
25,0%

Ryc. 2. Tematyka przewodnia scenariuszy w pokojach zagadek w Krakowie
Zrédto: opracowanie wiasne

Tab. 1. Najczesciej stosowane rodzaje zakoriczenia gier w pokojach zagadek w Krakowie

Zakonczenie gry Udziat* [%]
Opuszczenie stworzonej rzeczywistosci (sytuacji, miejsca) 27
Ucieczka/opuszczenie pokoju (pomieszczenia) 23
Rozwigzanie tajemnicy 21
Odnalezienie skarbu 10
Bycie odkrywca 8
Walka z istotami nadprzyrodzonymi 8
Uwolnienie osoby, zwierzecia, istoty abstrakcyjnej 8
Odnalezienie osoby 6
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Stworzenie czegos (np. lekarstwa, bomby)
Operacja militarna
Poznanie historii

Rozwigzanie zagadki kryminalnej
Rozbrojenie materiatéw wybuchowych
Przeprowadzenie zamachu

Ocalenie $wiata

Wytropienie przestepcy
Inne

AN (RO

* Wartosci nie sumujg sie do 100%

Zrédto: opracowanie wlasne

W przypadku krakowskich pokoi zagadek przewaza model nastepujacych po
sobie zagadek, ktérych rozwigzanie warunkuje mozliwos¢ dojscia do finatu (niemal
1, przypadkéw). Rzadziej stosowane jest rozwigzanie, w ktérym uczestnicy musza
rozwigzac okreslong liczbe zagadek, aby dotrzec¢ do ostatecznej, otwierajacej pokdj
zagadke. W tabeli 2 zaprezentowane zostaty najbardziej charakterystyczne typy za-
gadek stosowanych w pokojach zagadkach.

Tab. 2. Najczesciej stosowane typy zagadek w pokojach zagadek w Krakowie

Typy zagadek Udziat* [%]
Poszukiwanie Sladdw i poszlak 56
Zagadki logiczne 46
Myslenie abstrakcyjne 44
Poszukiwanie ukrytych, fizycznych obiektdw w pokoju 38
Czytanie kodow 31
Wecielenie sie w role 31
Gry stowne 31
Komunikacja zespotowa 29
Gry planszowe 25
Wykorzystanie zmystéw smaku/zapachu 25
Wiedza wniesiona 17
Zadania matematyczne 15
Rebusy 13
Poszukiwanie czesci wspdlnych rzeczy/obrazéw/obiektéw 10
Rozpoznawanie ksztattéw 8
Labirynty 8
Czytanie mapy 6
Wiecej niz jedna przestrzen 6
Okreslanie wspdtrzednych 4
Zadania ortograficzne 4
Wykorzystanie sprzetu elektronicznego/komputerowego 4
Inne 13

* Wartosci nie sumuja sie do 100%
Zrédto: opracowanie wlasne
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Niemal wszystkie pokoje zagadek sg dostepne dla klientow przez 7 dni w ty-
godniu, niektdre z nich deklaruja przedtuzenie godzin otwarcia w sezonie, zalez-
nie od liczby rezerwacji oraz zainteresowania. Czas wydostania sie z pokoi w 92%
przypadkéw to 60 minut, zdarzaja sie przedziaty czasowe krétsze (45 min.) oraz
dtuzsze (ale maksymalnie do 70 minut). Przekroczenie czasu rozwigzania zagadki
i wydostania sie z pokoi rowna sie z przegrana. Koszt wynajecia pokoju ksztattuje
sie w granicach 120-180 zt. Praktycznie wszystkie pokoje zagadek przeznaczone
sa dla minimum 2 oséb (tylko w 2 przypadkach liczba startowa uczestnikéw jest
wieksza). Wérod udogodnien oferowanych przez organizatoréow tych atrakcji moz-
na wymieni¢: mozliwo$¢ odbywania gry w jezyku angielskim (58% ogotu), pokdj
przyjazny rodzinom z dzie¢mi (35% og6tu), klimatyzacje w obiekcie (18% ogotu).
Whasciciele pokoi zagadek zaznaczaja rowniez w swojej ofercie ograniczenia, m.in.
ze wzgledu na wiek (dozwolone od lat 16 lub 18), problemy ze zdrowiem (pokdj
nieodpowiedni dla oséb z epilepsja, pokdj przyjazny osobom niepetnosprawnym).
Pokoje zagadek cechuje rézny stopien trudnosci. Okoto 2/3 ogétu pokoi przezna-
czonych jest dla tzw. poczatkujacych graczy, a blisko 25% pokoi wskazuje na wysoki
stopien zaawansowania i trudnosci gry. Pelna informacja o specyfice oferty krakow-
skich pokoi zagadek zawarta zostata w tabeli 3.

Escape rooms jako element oferty kulturalnej miasta — perspektywy rozwoju

Krakéw obok Warszawy zajmuje czotowe miejsce wsrédd miejskich o$rodkéw tu-
rystycznych w Polsce. Odwiedza go corocznie ponad 10 mln gosci, z czego turysci
zagraniczni stanowia 2,6 mln oséb (Ruch..., 2016). Baze dla ksztattowania atrakcyj-
nosci turystycznej miasta stanowia jego historia, redniowieczny uktad urbanistycz-
ny z zabytkowa zabudowa, zycie kulturalne oraz duza warto$¢ symboliczna miasta.
Wszystkie te elementy sktadaja sie na kompozycje produktu z zakresu turystyki kul-
turowej, ktory jest pozytywnie odbierany zaréwno na rynku krajowym, jak i zagra-
nicznym. Range Krakowa potwierdzaja wysokie pozycje miasta w rankingach najpo-
pularniejszych miast (destynacji) turystycznych w Europie.

Obserwacja wspoétczesnych tendencji w rozwoju turystyki, w tym turystyki kul-
turowej prowadzi jednak do stwierdzenia konieczno$ci dostosowania oferty miasta
do zmieniajacego sie popytu. Badania wskazuja na wzrastajaca potrzebe indywidu-
alizacji przezy¢ turystycznych, odwrécenie od standaryzacji produktoéw turystycz-
nych, w tym produktéw miast opartym na klasycznym poznawaniu dziedzictwa kul-
turowego (por. Faracik, Kurek, Mika, Pawlusinski, 2015). Jedng z nowych idei, wokdt
ktérych buduje sie wspotczes$nie oferte turystyczng jest idea turystyki kreatywne;j.
Potrzebe rozwoju tego podej$cia w tworzeniu oferty turystycznej mozna dostrzec
w zapisach aktualnej strategii rozwoju turystyki w Krakowie.

Turystyka kreatywna, jak podaje ]J. Kaczmarek (2015), to nowa generacja tu-
rystyki - trzecia, po ,turystyce plazowej”, w ramach ktérej ludzie przybywali do
danego miejsca dla relaksu i przyjemnosci (pierwsza generacja turystyki) oraz po
turystyce kulturowej (druga generacja turystyki) zorientowanej na wizyty w mu-
zeach i uczestnictwie w wydarzeniach kulturalnych. Specyfika turystyki kreatyw-
nej jest swoista interakcja, w trakcie ktorej goscie maja edukacyjny, emocjonalny,
spoteczny kontakt z danym miejscem, jego ,zywa kulturg” i ludZmi, ktérzy tam zyja.
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Cytujac dalej za ]. Kaczmarkiem (2015), turystyka kreatywna wymaga zaangazowa-
nia i odkrywania kreatywno$ci w obrebie miast, traktowania jej jako zasobu, a takze
dostarczania nowych mozliwos$ci, by zaspokoi¢ zmieniajacy sie popyt. Inaczej uj-
mujac, turystyka kreatywna idzie na przekor tradycyjnemu modelowi poznawania
miasta historycznego, zaktadajac Ze nalezy stworzy¢ turystom takie mozliwo$ci, aby
nie tylko lepiej poznali miejsce, ale stali sie przynajmniej na chwile jego elementem
sktadowym. Pojecie turystyki kreatywnej $cisle wspotgra z szerszym nurtem zmian
w turystyce okre$lanych mianem innowacyjnosci i kreatywno$ci w turystyce, ktéry
sprowadza sie do poszukiwania nowych rozwiazan, innowacji wzbudzajacych za-
interesowanie turystéow, a jednocze$nie umozliwiajacych podtrzymanie trwatosci
funkcji turystycznej. W przypadku turystyki kulturowej wydaje sie, Ze celowe jest
postrzeganie zmian przez pryzmat obu tych obszaréw problemowych.

Zjawisko escape rooms istotnie wpisuje sie w zagadnienia innowacyjnosci w tu-
rystyce i samej turystyki kreatywnej. Powigzanie gry z emocjami i edukacja daje ryn-
kowa odpowiedz na potrzeby wyrazane w nowym modelu globalnej turystyki - 3xE
(Entertainment, Excitement, Education). Pokoje zagadek dostarczaja bazy do stworze-
nia nowego produktu turystycznego Krakowa, ktdrego rdzeniem moze by¢ historia
miasta, jego dziedzictwo kulturowe itd. prezentowane w ciekawy sposéb, wzbudzaja-
cy zaangazowanie ze strony turystéw. Z uwagi na fakt, ze w kazdym pokoju zagadek
mozna przebywac tylko jeden raz wcigz istnieje duze ryzyko niskiej trwatosci organi-
zacyjnej i finansowej tych przedsiewzie¢. Podobnie, jak w innych cze$ciach Europy czy
Swiata pokoje zagadek wzbudzaja najwieksze zainteresowanie wsréd ludzi mtodych,
dla ktérych swiat gier wirtualnych jest czym$ powszechnym, czego do$wiadczali od
najmtodszych lat. Ta grupa wiekowa stanowi znaczacy odsetek w ogéle turystéw od-
wiedzajacych Krakéw (osoby w wieku 19-30 lat stanowig 35% og6tu odwiedzajacych
miasto; tj. okoto 3,5 mln oséb; Ruch..., 2016). Wykreowanie mody na pobyt w Krako-
wie potaczony m.in. z wizytg w pokoju zagadek moze okazac sie jednym ze sposobéw
na pobudzenie ponownych przyjazdéw do miasta, zwtaszcza mtodych ludzi.

Warto podkresli¢, ze pokoje zagadek nie stanowia i nie bedg w przysztosci sta-
nowic istotnego zagrozenia dla wizerunku kulturalnego miasta, a wprost przeciw-
nie mogg pozytywnie wptynaé na popularyzacje dziedzictwa materialnego i niema-
terialnego miasta. Sitg, istotng z punktu widzenia krakowskiej turystyki, moze by¢
efekt promocyjny wynikajgcy z potrzeby nagtasniania rzeczy (procesow, zjawisk)
nowych, uznawanych za innowacyjne czy kreatywne. Pojawienie sie informacji na
temat pokoi zagadek w $rodkach komunikacji masowej w efekcie bedzie zwiek-
sza¢ przewage konkurencyjng Krakowa na rynku turystycznym. Inng sprawg jest
sama ewolucja tego zjawiska, ktore wydaje sie zmierza¢ w korzystng dla Krakowa
strone. Wiaze sie to z przenoszeniem gier z zamknietej przestrzeni w scenerie mia-
sta. Tematyka zwigzana z dziedzictwem historycznym i kulturowym miasta, tozsa-
mos$¢ miasta czy jego gléwne atrakcje turystyczne stajq sie elementami gry, ktére
uczestnik poznaje, rozwiazujac kolejne zagadki i zadania. Tego typu zaawansowane
produkty oferuja miasta, ktére plasuja sie wysoko w rankingach najbardziej popu-
larnych celéw podrézy escape room w Europie: Budapeszt, Londyn, Lublana, Nowy
Sad, Praga czy Amsterdam? Ta forma zabawy znana jest juz takze mieszkancom i tu-

2 https://www.escaperoomsmaster.com/outdoor-escape-experience-a-perfect-touri-
st-attraction/ (dostep: 10.09.2016).
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rystom w Krakowie. Gra miejska w przestrzeni odbywa sie wedle przygotowanego
scenariusza. Uczestnicy otrzymuja rekwizyty: karte do gry, mape, wskazéwki, przy-
rzady nawigacyjne, ktére maja za zadanie poméc im w rozwigzaniu napotkanych
tamigtowek, dotrzec¢ do celu i ukonczy¢ gre. Te gry majg dwojaki charakter czasowy:
s3 ograniczone czasowo, czesciej jednak spotykane s gry, w ktérych uczestnicy nie
musza konkurowac ze soba, totez maja mozliwos¢ odstgpienia od realizacji scena-
riusza i powro6t do niego w dowolnym momencie zwiedzania. Ta forma gry w prze-
strzeni miejskiej nie tylko stanowi przygode oparta na fabule, ale réwniez pozwala
na poznanie miejsc odwiedzanych, zapoznanie sie z ich przesztoscig, i zyciem wspoét-
czesnym. Uczestnicy tych gier podkreslajg, iz jednym z nowych i cennych doswiad-
czen jest dla nich rozwigzywanie zagadki w oparciu o miejsca, obiekty czy elementy
dziedzictwa, ktére w tym miejscu znajduja sie od pokolen.

Podsumowanie

Generalnie rzecz ujmujac, rynek ustug escape room w Krakowie posiada duze per-
spektywy rozwojowe, ale wymaga niezbednych przeksztalcen wewnetrznych.
Z uwagi na range miasta oraz jego rozpoznawalnos¢ wsrdd turystéw z kraju jak i ze
$Swiata mozna sadzi¢, ze kluczowym elementem decydujacym o dalszym rozwoju
i sukcesie bedzie wykorzystanie dziedzictwa historycznego miasta i kultury do two-
rzenia nowych pokoi zagadek. Jak wskazuja badania zagraniczne (Nicholson, 2016),
oferta pokoi zagadek rézni sie regionalnie (wyraZznie widoczne sg réznice pomiedzy
ofertg japonskich a amerykanskich pokoi zagadek). Wiele z atrybutéw gier jest po-
chodna potrzeb grajacych oraz kregéw kulturowych, z ktérych pochodza.

Jak do tej pory, rosnaca konkurencja pomiedzy escape rooms w Europie Srodko-
wo-Wschodniej wptywa pozytywnie na rozwoj tego rynku - zaréwno w przypadku
przedsiebiorcow, ktorzy trwale daza do uatrakcyjnienia swojej oferty, jaki klientéw,
ktérzy uzyskujg produkt wysokiej jakoSci o interesujacym, czesto nowatorskim
scenariuszu. Mocng strong pokoi zagadek moze okaza¢ sie potencjat rozwojowy
tkwiacy w unikatowos$ci miejsca. Na jego bazie nalezatoby budowac¢ scenariusze za-
baw, przy jednoczesnym zatozeniu zaspokajania oczekiwan ,miejscowych graczy”.
Przewaga Krakowa i innych miast regionu przejawia sie tutaj w duzej niezalezno-
$ci wlasno$ciowej i organizacyjnej podmiotéw prowadzacych ten typ dziatalnos$ci.
W przypadku krajow zachodnich, gdzie rynek escape room zdominowany jest przez
firmy franchisingowe, nawigzanie do specyfiki lokalnej jest o wiele trudniejsze. Po-
koje gier tworzone w nawigzaniu do lokalnej kultury sa odbierane przez odwiedza-
jacych je turystow i graczy o wiele pozytywniej, a takze, co istotne, lepiej adaptuja
sie w przestrzeni miasta.

Pokoje zagadek s3 jednak niszowym produktem turystycznym. O trwato$ci tych
przedsiewzie¢ zadecydowa¢ moze dywersyfikacja rynku odbiorcéw tego produktu.
W tym miejscu wspomnie¢ nalezy o procesie studentyfikacji Krakowa i zwigzanym
z t3 grupg czasowych uzytkownikdw miasta strumieniem pienigdza, ktdrzy moze
okazac sie istotnym Zrddtem zasilania przedsiewzie¢ zwigzanych z prowadzeniem
pokoi zagadek. Fakt popularyzacji zjawiska escape rooms wsrod studentéw krakow-
skich nalezy rozpatrywac réwniez w kontekscie jego promocji zewnetrznej m.in. po-
przez media spoteczno$ciowe. Inng grupa odbiorcéw pokoi zagadek w Krakowie
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stanowig firmy organizujgce szeroko rozumiane wydarzenia dla klientéw korpora-
cyjnych (tzw. corporate event). Krakdw w ostatnich latach staje sie coraz popular-
niejszym miejscem dla turystyki biznesowej, w tym organizacji szkolen.

Tab. 3. Oferta krakowskich pokoi zagadek

Status Liczba
Lp.| Dzielnica Nazwa pokoju Fabuta | zaawansowania .. | Czasgry | Inne
a1y uczestnikow
1 | Czyzyny Wiezienie G p 2-5 45 min b/d
2 | Kazimierz Statek piratow P P 2-5 60 min I,
3 | Kazimierz Krakowska Bestia L D 2-5 60 min I,
4 | Kazimierz Zamek Drakuli G P 2-6 60 min Il
5 | Kazimierz Gwiezdne Wojny/ F P 2-6 60 min | 1,11, VIl
Star Wars
6 | Kazimierz Kraina Ludozercéw P D 3-6 65 min VI
7 | Kazimierz Pokoj zaginionego G b/d 2-5 60 min Il
detektywa
Kazimierz Magiczny pokdj A b/d 2-5 60 min b/d
Kazimierz Tajny pokdj w bazie G b/d 2-5 60 min b/d
wojskowej
10 | Kazimierz Ekspedycja na Marsa F D 2-5 60 min I,
11 | Kazimierz Skarb Inkéw P D 2-5 60 min (A
12 | Kazimierz Tajemnicza komnata p D 2-5 60 min Il
13 | Kazimierz Koszmar G P 2-5 60 min I,V
14 | Kazimierz Planeta Matp P D 2-5 60 min b/d
15 | Kazimierz Nuklearna Putapka F D 2-5 60 min b/d
16 | Stare Miasto | Nocny Marek G p 3-5 60 min 1
17 | Stare Miasto | Uprowadzona G D 2-5 60 min \%
18 | Stare Miasto | Laboratorium Rzeznika G P 2-4 60 min | I, 11,V
19 | Stare Miasto | Koszmar z Ulicy Dtugiej G D 2-4 60 min | 11,11,V
20 |Stare Miasto | Antyterrorysci G p 2-4 60 min Vv
21 |Stare Miasto | Misja: Ob6z Wroga! p D 2-6 70 min VI
22 |Stare Miasto | Prisoner G P 2-5 60 min Vi
23 |Stare Miasto | Legendy PRL-u H p 2-4 60 min b/d
24 | Stare Miasto | Napad na Bar P P 2-6 60 min 1,
25 | Stare Miasto | Piekielny Pokdj G p 2-6 60 min b/d
26 |Stare Miasto | W szkole magii P P 2-5 60 min 1, VI
i czarodziejstwa
27 | Stare Miasto | Skarb piratow p p 2-5 60 min I,
28 |Stare Miasto | Mafijne porachunki G b/d 2-5 60 min | I, 11, VIl
29 | Stare Miasto | Wehikut czasu p b/d 2-5 60 min | I, 11, VIl
30 |Stare Miasto | Basnie tysigca i jednej F b/d 2-5 60 min | I, 11, VIl
nocy
31 | Stare Miasto | Das Motel G D 4-10 70 min I, VI
32 |Stare Miasto | Cyrk Dziwakow A p 2-6 70 min I,
33 | Stare Miasto | Komuno wrd¢ H p 2-6 50 min b/d
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34 | Stare Miasto | Bunkier generata H P 2-4 50 min b/d
35 | Stare Miasto | Psychiatryk G P 2-4 50 min b/d
36 | Stare Miasto | Prison Break F D 2-4 60 min I,V
37 |Stare Miasto | Cube A P 2-4 60 min I,V
38 | Stare Miasto | Seksmisja P P 2-4 60 min | 1l,,IV,V
39 | Stare Miasto | Killer G p 2-4 60 min I,V
40 | Stare Miasto | Laser A P 3-4 60 min 1,1,V
41 | Stare Miasto | Royal F P 2-4 60 min Il
42 | Stare Miasto | Laboratorium F P 2-4 60 min Il
43 | Stare Miasto | Twin Peaks F P 2-4 60 min I
44 | Stare Miasto | Dolina wezy p p 2-6 60 min I,
45 | Stare Miasto | Postapocalyptia A P 2-4 50 min b/d
46 | Stare Miasto | Out of the Box A P 2-4 50 min b/d
47 | Stradom The Ring G P 2-5 60 min I, 1l
48 | Stradom Bomba w pokoju | P 2-5 60 min Il

Legenda: Status zaawansowania gry: P — poczatkujacy/ D — doswiadczony; Fabuta: H — historia; G — groza,
kryminat; P — przygoda; F — fantasy; A — abstrakcja; | —inne; Inne: | — Pokdj przyjazny dzieciom; Il — Mozliwos¢
gry w jezyku angielskim; Il — dozwolone od lat 16; IV — dozwolone od lat 18; V — klimatyzacja; VI — pokdj nie-
odpowiedni dla oséb z epilepsja; VIl — Pokdj przyjazny osobom niepetnosprawnym, VIII — poziomy trudnosci;
b/d — brak danych.

Zrédto: opracowanie wtasne
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