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Wstep

Celem niniejszej pracy jest wykazanie, ze pojecie immersyjnosci stanowi dobry punkt
wyjscia do analizy escape rooméw (ER) oraz ze to wlasnie immersja odpowiada za
sukces i popularnos¢ wybranych gier tego typu. Uzupelnieniem literatury zrodtowej
w tekscie sg wlasne doswiadczenia zebrane podczas gier w lipcu 2016 roku. Przykfa-
dem udanego ER, spelniajacego warunki immersyjnosci, s3 pokoje proponowane
przez firme Tick Tack z Gliwic, ktérych konstrukcje bede analizowaé w tekscie.

Definicja i historia escape roomow

Escape room, czyli pokdj ucieczki (lub pokoj zagadek) to typ gier kooperacyjnych, wy-
magajacy zazwyczaj udziatu kilku graczy, ktérzy z wlasnej woli, za oplata, pozwalaja
zamkna¢ sie w specjalnie przygotowanym pomieszczeniu.

Zadaniem graczy najczesciej jest wydostanie sie z zamkniecia, niekiedy dodatko-
wo zdobycie jakiego$ przedmiotu albo np. rozbrojenie bomby. Nicholson (2015) po-
dejmuje refleksje nad tym, czy nazwa ,,pokdj, z ktdrego si¢ ucieka” jest adekwatnym
okresleniem tej kategorii gier, skoro wedlug jego badan okoto 30% zbadanych przez
niego pokoi ma inny cel. W niniejszym tekscie skupiam sie¢ jednak przede wszystkim
na ucieczce jako gtéwnym wyzwaniu escape rooméw, z tego wzgledu, ze w analizowa-
nych przeze mnie przypadkach to wlasnie taki cel zostal postawiony przed graczami
jako nadrzedny. Nalezy réwniez dodac, ze prawie kazda firma utrzymuje rankingi
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dotyczace jak najszybszego wydostania sie z danego pokoju, wprowadzajac dodatko-
wy element rywalizacji.

Czas przeznaczony na osiagniecie celu jest ograniczony. Jak wynika z przeana-
lizowanych przeze mnie danych zebranych w portalu lockme.pl', najczesciej jest to
60 minut, lecz zdarzaja si¢ pokoje obliczone na 45 czy 90 minut. Aby wyj$¢ z pomiesz-
czenia, gracze musza rozwigzac serie roznych zagadek: logicznych, matematycznych,
zreczno$ciowych. Kazdy ER jest inny, pokoje réznia si¢ tematyka, tlem fabularnym,
zagadkami itp. Tym niemniej w wielu pokojach powtarzaja si¢ zardwno motywy prze-
wodnie, jak i typy stosowanych zagadek.

Nie istnieje jedna naukowa definicja ER. Sposrdd réznych mozliwosci w niniej-
szym tekscie bede odwotywac sie do prac Nicholsona - wspdlczesnego badacza,
a rownoczesnie projektanta ER. Definiuje on ER jako ,,rozgrywane na zywo gry ze-
spotowe, w ktorych gracze odkrywaja wskazowki, rozwiazujg zagadki, wykonuja
zadania w jednym lub wiecej pomieszczeniach w celu osiagniecia konkretnego celu
(zazwyczaj ucieczki z pomieszczenia) w $cisle ograniczonym czasie™ (Nicholson,
2015, s. 1). Uwazam, iz jest to definicja satysfakcjonujaca, zawierajaca kluczowe dla ER
elementy w charakterystycznej konfiguracji. Dodatabym jedynie, ze wszystkie wy-
mienione dzialania s3 osadzone w okre$lonej historii, z ktorg zwiazany jest wystrdj
pokoju i zamieszczone w nim wyzwania dla graczy.

Przez wiele lat gry majace czes¢ wskazanych cech byty tylko i wylacznie cyfro-
wa forma rozrywki. Jako pierwowzor obecnych ER czesto wskazuje si¢ komputerowe
gry przygodowe typu ,,point and click”, w ktérych gracz musial rozwigzywac zadania
i prowadzi¢ swojego bohatera za pomoca wskaznika myszy (Kowalik, 2015; Podgoér-
ski, 2016). Dziennikarka Anna Kowalik uwaza, ze wplyw na rozwéj ER mialy takze
programy rozrywkowe typu Fort Boyard albo The Crystal Maze (Kowalik, 2015). Jest
to dobry trop, o czym $§wiadczy¢ moze Activity Escape Room (Activity Escape, 2017),
jeden z katowickich ER, ktdrego tworcy wprost wskazuja Fort Boyard jako inspiracje
dla ich gry. Zlozong geneze ER przedstawia Nicholson, wskazujac az sze$¢ zjawisk
prekursorskich dla tej formy. Oprocz wymienionych juz komputerowych gier przygo-
dowych (point-and-click adventures) i telewizyjnych widowisk (adventure game show
& movies) wymienia takze gry typu LARP (live-action role playing), poszukiwanie

1 Stronalockme.pl to spis wszystkich dostepnych w Polsce ER. Przy opisie kazdego pokoju znajduja
sie podstawowe informacje o nim, takie jak czas trwania gry, poziom trudnosci, dopuszczalna liczba
graczy. Strona oferuje réwniez mozliwo$¢ wystawiania recenzji po odwiedzeniu danego pokoju; dla
wielu graczy jest to pierwsze miejsce wymiany informacji i opinii.

2 Cytaty z tekstow anglojezycznych zostaly podane w przektadzie wltasnym.
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skarbow (puzzle & treasure hunts), interaktywny teatr i domy strachu (interactive the-
ater & haunted house) oraz tematyczny przemysl rozrywkowy (themed entertainment
industry). (Nicholson, 2015, s. 3-6).

W 2006 roku w Dolinie Krzemowej w USA odbyta si¢ gra Real Life Escape Room.
Stworzyla ja grupa programistéw, a scenariusz zabawy oparto na powiesciach kry-
minalnych Agathy Christie. Cho¢ nie byt to escape room w dzisiejszym rozumieniu,
wlaénie to wydarzenie jest wskazywane przez polskich badaczy (Kowalik, 2015; Pod-
gorski, Stasiak, 2016) jako poczatek historii dzisiejszych ER’. Do Europy ER dotar-
ty w 2010 roku, a w Polsce pierwszy pokoéj otworzono w 2013 roku we Wroctawiu
(Kowalik, 2015; Podgorski, 2016). Jest to coraz bardziej popularna rozrywka, o czym
$wiadczy fakt, ze na calym $wiecie wcigz przybywa nowych pokoi. Powstaja strony
internetowe dotyczace tej rozrywki, tworzg sie zwigzane z nimi spotecznosci, a ER
staly si¢ jedna z atrakcji turystycznych, o ktorych pisza portale zwigzane z podréza-
mi, np. tripadvisor.com. Réwniez w literaturze naukowej mozna wskazac juz prace,
ktére analizuja rynek ER nie z punktu widzenia game studies, a wlasnie z perspektywy
turystyki (Kubal, Pawlusinski, 2016; Stasiak, 2016). W rozmowach z pracownikami
pokoi przeprowadzanych przeze mnie w latach 2016-2017 powtarzala si¢ opinia, ze
ta forma rozrywki zyskuje uznanie réwniez wéréd osob niemajacych wezedniejszych
doswiadczen z grami. Rozméwcy wskazywali m.in. na rosnaca popularno$¢ vouche-
réw do ER. Prawdopodobnie wiec ER trafiajg nie tylko do zadeklarowanych graczy,
ale tez do znaczacej liczby 0séb niezwigzanych z zadnym typem gier. Z czego wynika
ich tak duza popularnos¢, nie tylko wsrdd zadeklarowanych graczy, ale takze w §ro-
dowiskach niezwigzanych z jakimikolwiek grami?

Escape room a immersja

Wydaje mi si¢, ze odpowiedz na zadane przeze mnie pytanie tkwi w modnym ostatnio
stowie, jakim jest ,immersja”. To termin stosowany przez ludologéow gléwnie w od-
niesieniu do gier komputerowych, ale wiele uwagi poswieca mu si¢ takze w kontekscie
LARP-6w" (Koljonen, 2015; Wicher, 2016; Pilc, 2017). Przez roznych badaczy immer-
syjno$¢ jest réznie definiowana. Definicje te obejmuja zaangazowanie, specyficzny
sposob postrzegania rzeczywistosci, uzaleznienie, ,,zawieszenie niewiary” czy iden-

3 Warto jednak zauwazy¢, ze dla Nicholsona historia ER rozpoczyna si¢ dopiero w 2007 roku w Japo-
nii, kiedy Katao Tako otworzyt pierwszy REG (Real Escape Game). (Nicholson, 2015, s. 3).

4 LARP (ang. live action role-playing) to rodzaj aktywnoéci na pograniczu gry i sztuki, podczas ktorej
gracze wcielajg si¢ w role, przy zachowaniu zaloZenia tozsamosci ciala gracza i postaci, oraz wspélnie
tworzg i przezywaja opowiesc.
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tyfikacje z bohaterami (Calleja, 2011). W niniejszej pracy rozumiem immersyjno$é
jako bardzo silne zaangazowanie w gre, wynikajgce z dobrze zaprojektowanej historii.
Zakladam tez, ze w przypadku ER osiggniecie immersji jest latwiejsze niz w grach
komputerowych z uwagi na niezaposredniczony charakter rozrywki.

Laura Ermi i Frans Méyrd (2005) wyrdznili trzy typy immersji: sensoryczng,
opartg na wyzwaniu i wyobrazeniowg. Podziat taki jest bardzo przydatny w przypad-
ku ER, poniewaz zwraca uwage na rozne aspekty tego rodzaju gier, czesto tez te, ktore
pomijaja sami projektanci.

Immersja oparta na wyzwaniu w mniejszym lub wiekszym stopniu realizowana
jest niemal przez kazdy ER, poniewaz - jak opisano wczeéniej - wyzwanie ,wydo-
stan sie z pokoju” jest nadrzgdnym celem kazdego z interesujacych mnie ER. Gracze
podejmuja wyzwanie, chcg si¢ sprawdzic¢ i wyjs¢ w jak najkrotszym czasie. Wiasnie
po to po$wiecaja swoj czas i pienigdze: aby podola¢ postawionym przed nimi za-
daniom. Jednym warunkiem osiagniecia przez graczy tego rodzaju immersji jest
odpowiednie okreslenie poziomu trudnosci przez twoércow. Jego zawyzenie moze
sfrustrowa¢ mniej do$wiadczonych graczy, zanizenie natomiast - rozczarowacé gra-

czy zaawansowanych.

Escape room Tick-Tack w Gliwicach

Immersja w Tick-Tack

Dwa pozostale typy immersji zdefiniowane przez Ermi i Méyré sa duzo trudniejsze
do osiagniecia. Zostang omoéwione na przykladzie pokoi firmy Tick Tack w Gliwi-
cach, Egiptu i Tortugi. Wybdr ten byt nieprzypadkowy: pokéj Tortuga podczas moich
odwiedzin (w sierpniu 2016 roku) znajdowat si¢ na pierwszym miejscu w rankingu
wszystkich ER w Polsce wedtug portalu lockme.pl°. Ponadto jest to jedyna z 24 od-
wiedzonych przeze mnie osobiscie firm, w ktoérej zetknetam sie z tak kompleksowym
podejsciem, obejmujacym wszystkie trzy aspekty immersyjnosci gry.

Osiagniecie immersji sensorycznej zalezy przede wszystkim od jakosci i sposobu
wykonania danego pokoju oraz od sprostania wyobrazeniom gracza o proponowa-
nym temacie rozgrywki. Gracz znajduje si¢ w jakiej$ przestrzeni, ale to, czy uwierzy
w jej prawdziwos¢, w znacznej mierze zalezy od pracy wlozonej przez twoércéw poko-
ju. Zwraca na to uwage Nicholson:

5 Zkolei wmarcu 2018 roku znajdowal si¢ na czwartym miejscu, a w listopadzie 2018 roku - na miej-
scu osiemnastym.
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Poniewaz [w ER] gracz nie siedzi, ogladajac [tylko] awatara w $wiecie gry,
jest bardziej czuly na te elementy w grze, ktdre nie s3 zgodne z danym ga-
tunkiem, scenografia czy narracja. Gracze, ktérzy poszukuja immersyj-
nych wrazen, moga by¢ sfrustrowani w obliczu dostrzezonego dysonansu
poznawczego pomiedzy tym, kim majg by¢ w grze, i tym, co w niej robig.
(Nicholson, 2016, s. 1).

Nicholson stworzyl dla twércéw ER prosta strategie ,Ask why”. Proponuje
ona, aby wobec kazdego elementu danego pokoju zada¢ pytanie: ,Dlaczego to tu-
taj jest?”. Kazdy element powinien mie¢ logiczny narracyjny powod, dla ktérego
tam sie znajduje. Ponadto wszystkie wyzwania stawiane przed graczami powin-
ny mie¢ wyjasnienie i uzasadnienie w wykreowanym $wiecie (Nicholson, 2016).
Tworcy Tick Tacka spetniaja kryteria stworzone przez Nicholsona: zaréwno w po-
koju Egipt, jak i w Tortudze nie znajdziemy elementéw zbednych lub niepasuja-
cych do tematu.

Pokdj Egipt

Gra w Egipcie rozpoczyna si¢ na malej przestrzeni, petnej piasku, tuz przy wejsciu
do piramidy, ktérg stanowi fragment muru wybudowany z prawdziwego piaskow-
ca. Wykorzystane materialy, tj. prawdziwy piasek oraz naturalny kamien, a takze
rzeczywista konstrukcja muru, bardzo urealniaja gre. Pierwszym zadaniem gra-
czy jest znalezienie sposobu na wejscie do $rodka piramidy, a kolejnym, kluczo-
wym wyzwaniem - zapalenie $§wiatla (wnetrze piramidy pograzone jest w ciem-
nosciach). Aby tego dokona¢, nalezy umieséci¢ znaleziong uprzednio pochodnig
w odpowiednim miejscu.

Zwracam uwage na logike zagadek i ich zgodnoé¢ z ttem fabularnym. Swiatlo nie
zapala si¢ po wcisnieciu odpowiedniego guzika na $cianie czy wpisaniu kodu, tylko
poprzez ,zapalenie” pochodni. Zagadki bazuja wylacznie na wiedzy, kulturze, reli-
gii i technice dostepnej w starozytnym Egipcie. W calym pokoju nie ma ani jednej
kiédki, co tworcy w rozmowie ze mna wyttumaczyli bez zastanowienia: ,,poniewaz
wtedy nie byto kiddek”. W pokoju wszystko jest na swoim miejscu, nie ma niczego
niepotrzebnego, niczego niepasujacego do wystroju. Mamy wiec grobowiec z mu-
mig w $rodku, egipskie hieroglify do rozszyfrowania, zagadke logiczng dotyczaca
hierarchii spolecznej 6wczesnego Egiptu i posazki egipskich bostw, a wiec wszystkie
elementy, ktore s3 pierwszymi skojarzeniami zwigzanymi ze starozytnym Egiptem
i odpowiadaja wyobrazeniom graczy o nim.
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Pokaj Tortuga

W drugim pokoju, tj. Tortudze, gdzie akcja toczy sie na pokladzie statku, tworcy
przygotowali wiele niespodzianek w postaci ukrytych korytarzy i podpokladow. Cate
wnetrze wykonane jest z naturalnego drewna. Podobnie jak w poprzednim pokoju,
tutaj zagadki réwniez sg tematyczne, tj. zwigzane ze spofecznoscia pirackg oraz ze-
glowaniem. Musimy wiec czytaé mapy, rozpoznawaé kierunki $wiata, zbiera¢ takie
pirackie akcesoria jak szable i bandery, otwiera¢ tajemnicze pudetka i skrzyneczki,
a ponadto obstugiwac zagle - w pomieszczeniu znajduje sie bowiem maszt i dwa praw-
dziwe zagle oraz kolo sterowe. Zaréwno wszystkie elementy wystroju, jak i przygoto-
wane zagadki oddajg do$wiadczenie bycia na statku i jego przeszukiwania.

Sposob prowadzenia narracji

Wykonanie pokoju jest bardzo istotnym elementem kazdego ER. Cho¢ jest to najdroz-
szy element przygotowania pokoju, przy bardzo duzej konkurencji na rynku tworcy
zwracajg na niego coraz wieksza uwage. Mozna to zauwazy¢, regularnie odwiedzajac
escape roomy — im nowszy pokdj, tym wyzszy poziom i staranno$¢ wykonania. Tym
bardziej dziwi fakt, Ze odpowiedzialny za osiagniecie immersji wyobrazeniowej nar-
racyjny element gry, ktéry wymaga najmniejszych nakladéw finansowych, jest naj-
cze$ciej zaniedbywanym aspektem tej rozrywki.

Na narracyjny aspekt ER wielka uwage zwraca Nicholson. W swoim artykule,
w caloéci poswieconym wlasnie temu zagadnieniu, zauwaza, ze tylko polowa z prze-
badanych przez niego pokoi jest logicznie spdjna. Wskazuje roéwniez wiele przyktadow
anachronizméw, niespdjnosci czy brakow konsekwencji, w postaci np. laseréw w po-
koju dotyczacym starozytnego Egiptu (Nicholson, 2016). Taka sprzecznos¢ miedzy
opowiadang przez twdércow historig a rozwigzaniami, z ktérymi mamy do czynienia
w mechanice gry, nazywana jest przez badaczy gier dysonansem ludonarracyjnym
(Hocking, 2007).

Cala dziatalnos¢ firmy Tick Tack wyrodznia si¢ przede wszystkim wlasnie narra-
cyjna spojnoscig. W czasie pisania artykutu firma obstugiwata dwa pokoje i pracowata
nad trzecim, ktérego otwarcie planowano na lipiec 2018 roku. Wyjatkowa cecha byto
tutaj zachowanie ciagloéci fabularnej nie tylko w obrebie kazdego z pojedynczych
pokoi, lecz takze pomiedzy dwoma zupetnie innymi pokojami. Z rozmowy z wiasci-
cielami dowiedzialam sie, ze trzeci pokéj rowniez wpisze si¢ w te cigglosé. Pomyst
Tick Tacka polega na tym, ze wiasciciele — petniacy jednoczes$nie funkcje narrato-
réw opowiesci — wprowadzaja uczestnikow gry w fabutle, przyjmujac role naukowcow,
ktérym udalo si¢ skonstruowaé pierwsze na $wiecie wrota czasu. Jest to niezwykle
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znamienne, poniewaz to jedyna odwiedzona przeze mnie dotad firma, w ktdrej wyko-
rzystano element live-action role playing. O ile proponowanie fabularnej roli graczom
jest dosy¢ powszechnym zabiegiem, o tyle z przyjeciem okre$lonej roli przez mistrzéw
gry jeszcze sie w innym miejscu nie zetknelam. Zapewne silny wptyw na to miaty
weze$niejsze intensywne doswiadczenia twoércéw pokoju wlasnie z LARP-ami, o kto-
rych wspominali w przeprowadzonej rozmowie.

Pierwsze przejécie prowadzi do starozytnego Egiptu, drugie — na statek piracki
krazacy po karaibskich morzach w latach swietnosci piratéw. Fabularnym zadaniem
graczy, zar6wno w pierwszym, jak i drugim wypadku, jest uratowanie czlonkéw
wezesniejszych ekspedycji wystanych przez wrota czasu.

Emersja w Tick-Tack

Dodatkowym czynnikiem w ER jest limit czasu gry, ktdry pelni kluczowa funkcje,
wymuszajac koncentracje, wspotprace i zaangazowanie. Nie ma mozliwosci zapisania
stanu gry i zrobienia przerwy, a kazda minuta jest bezcenna - straconego czasu nie da
sie odzyska¢ ani nadrobi¢. W zwiazku z tym ogdlnie przyjeta zasada gier tego typu
jest mozliwo$¢ uzyskania wskazéwek od organizatoréw. W zaleznosci od wczedniej-
szych ustalen prowadzacy podaja sugestie z wlasnej inicjatywy lub tylko na zyczenie
graczy. Podpowiedzi sa przekazywane albo ustnie poprzez glo$nik badz walkie-talkie,
albo w formie pisanej na ekranie monitora lub tabletu znajdujacego si¢ w pokoju.

System podpowiedzi jest najbardziej emersyjnym elementem ER. Emersja to ter-
min stworzony przez Piotra Kubinskiego (2014) jako przeciwienstwo immersji. Au-
tor okresla tym mianem takie elementy gry komputerowej, ktére przypominaja, ze to
tylko gra. Kubinski zwraca uwage na fakt, ze czynniki emersyjne nie maja wyltacznie
charakteru incydentalnego; moga tez by¢ zaplanowanym narzedziem twércow. Uwa-
zam jednak, ze w przypadku Escape rooméw wynika ona wylacznie z koniecznosci
i braku pomystowych rozwigzan.

Tick Tack bardzo sprytnie rozwigzal problem emersyjnosci podpowiedzi, wpisujac
je w warstwe diegetyczna gry. Bardzo dobrze odpowiada to strategii diegetyzacji inter-
fejsu opisanej w kontekscie gier komputerowych przez Kubinskiego (2016). Zaréwno
w Egipcie, jak i w Tortudze podpowiedzi przekazywane sg graczom za pomocg walkie-
-talkie. Od poczatku bowiem wiadomo, ze uczestnicy gry majg kontakt z bazg, a mi-
strzowie gry to tworcy wrot, ktorzy dysponujg informacjami przekazanymi przez po-
przednie ekipy przed zaginieciem. W zwiazku z tym moga stuzy¢ do pewnego stopnia
radg i pomoca. Dotychczas nie spotkalam si¢ z innym pokojem, w ktorym tak wielka
uwage projektanci przywigzywaliby do fabularnego wprowadzenia i spéjnosci narracji.
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Przestrzer w Tick-Tack

Dla wlascicieli istotne byto nie tylko wykonanie pokoi, ale tez urzadzenie calej
przestrzeni firmy. Zdarza si¢ to bardzo rzadko, gdyz ograniczenie przestrzeni
niezwigzanej z samg gra pozwala w prosty sposob redukowa¢ koszty prowadze-
nia biznesu. W Tick Tack na poczatku wkraczamy do gabinetu naukowcow i po-
dréznikéw w czasie. Na $cianach wisza mapy, w salonie uwage przycigga przede
wszystkim duzy globus. Pierwsze skonstruowane wrota czasu, prowadzace do
starozytnego Egiptu, znajduja si¢ po lewej stronie, bezposrednio przy gtéwnym
gabinecie. Cala przestrzen zwigzana jest z gra, a koncepcja ,,Ask Why” Nicholsona
(2016) realizuje si¢ zaréwno w samych pokojach, jak i w calym lokalu. Wtasciciele
od progu graja swoja role, witaja nas w swoim gabinecie i przedstawiaja wyzwanie.
Plynnie wkraczamy do $wiata gry ze $wiata zewnetrznego, a granica miedzy nimi
zostaje zatarta.

Zaprojektowanie ER zgodnie z wytycznymi opracowanymi przez Nicholsona
jest wazne z jeszcze jednego powodu. Ich niespelnienie moze bowiem skutko-
wac brakiem zaangazowania ze strony graczy, a co gorsza — ich frustracja. Jak
zauwaza autor, gracze wybierajg pokdj ze wzgledu na to, co chcg robi¢ podczas
rozgrywki, kierujac si¢ proponowanym przez twércoéw gatunkiem i konwencja
pokoju (np. horror, science-fiction, kryminal). Zaburzenie konwencji lub niedo-
stosowanie rozgrywki do proponowanego tematu moze doprowadzi¢ do nieprzy-
jemnego rozdzwieku miedzy tym, czego gracze oczekiwali, a tym, co otrzymali
(Nicholson, 2016).

Dla zaistnienia immersyjnosci wazna jest takze procedura samego wprowa-
dzenia graczy do pokoju. Najczesciej mistrz gry opowiada krdtka historie, otwiera
drzwi i wprowadza graczy do pomieszczenia. W takim wypadku zaangazowa-
nie w gre moze si¢ rozpocza¢ dopiero w samym pokoju. W Tick Tacku natomiast
zadbano o uatrakcyjnienie momentu wprowadzajacego. Gracze dostaja specjalne
okulary z zaciemnionymi szybami, ktére majg im uniemozliwi¢ przedwczesne zo-
baczenie niektorych elementéw pokoju, jednak twércy gry rowniez ten szczegdt
uzasadniajg fabularnie, jako ochrong przed intensywnym $wiatlem pojawiajacym
sie w trakcie podrdzy w czasie. Rzekomo s3 to tez okulary przekazujace obraz do
bazy; tworcy zabawy czesto o tym przypominaja, proszac o ich zaltozenie, gdyz
»hie majg obrazu i nie moga pomdc”. Wejscie do pokoju odbywa sie w ciemnosci,
przy réwnoczesnym wstuchiwaniu si¢ w maszynowe odglosy, ktdre to zabiegi po-
magajg graczom uwierzy¢, ze rzeczywiscie podrdézuja w czasie i przestrzeni.
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Podsumowanie

Na podstawie odwiedzin w licznych escape roomach, rozméw z ich wlascicielami, ob-
stuga oraz odwiedzajacymi je graczami - i na przykladzie pokojow gliwickiej firmy
Tick-Tack — moge sformutowaé nastepujace wnioski dotyczace immersyjnosci escape
roomow.

Po pierwsze, dobrze zaprojektowany ER pozwala graczom na osiagniecie stanu
immersji, dzieki czemu uczestnicy uzyskuja mozliwos¢ doswiadczenia czego$ nowe-
go. W swoim artykule Nicholson przywotuje krotkie stwierdzenie Lee Sheldona do-
tyczace tego, czego uczestnicy kultury chcg od opowiesci: ,,Zabierz mnie do miejsca,
w ktorym nigdy nie bytem. Uczyn mnie kims, kim nigdy nie bede¢. Pozwol mi robi¢
rzeczy, ktorych nigdy nie zrobie” (Sheldon, 2014, za: Nicholson, 2016). Mysle, ze kazdy
ER, ktdry dostarczy tych trzech rzeczy, staje si¢ immersyjny i pozostawia graczom
niezapomniane przezycia.

Po drugie, kazdy ER proponuje gre w czasie rzeczywistym i w okreslonym miejscu,
to jednak jeszcze nie gwarantuje immersji. W Tick Tacku dodano do tego spdjna wizje
pokoi, spelniajaca zalozenia strategii Nicholsona ,,Ask Why”, a réwnoczesnie realizuja-
ca wszystkie trzy typy immersji zdefiniowane przez Ermi i Mdyra. Dzigki temu gracze
moga zosta¢ catkowicie wciagnieci w opowies¢. Moga zapomnie¢, ze to gra.

Po trzecie, nowo budowane i otwierane escape roomy sg coraz bardziej skupione
na zapewnieniu immersyjnosci gry, tym samym zblizajac sie gatunkowo do LARP-
-6w. Wobec rosngcych wymagan graczy firmy i pokoje niezapewniajace wysokiego
poziomu immersji zamykaja si¢ i znikajg ze stale rosnacego rynku polskich escape

roomow.
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Abstrakt

Escape room (ER) to rodzaj kooperacyjnej gry rozgrywanej na zywo. Polega na
znalezieniu w okreslonym czasie wyjscia z zamknietego pomieszczenia lub wy-
konaniu innego, dodatkowego celu misji poprzez rozwigzanie serii zagadek i ta-
migtéwek. Dotychczas niewiele prac zostalo poswieconych ER, szczegdlnie w $ro-
dowisku polskich badaczy gier. Niniejszy artykut jest proba wypetnienia tej luki.
W tekécie przedstawiono krotkg historie powstania ER oraz postawiono teze, ze
przyczyna sukcesu i popularno$ci wybranych ER jest immersyjno$¢. Zagadnienie
immersyjno$ci ER oraz warunki, jakie powinien spetni¢ dany pokoj, aby w petni
zaangazowal graczy, omowiono na przykladzie pokoi firmy Tick Tack z Gliwic.
Analize przeprowadzono na podstawie literatury Zrdédlowej oraz wlasnych do-
$wiadczen z gry.

Stowa kluczowe: escape room, immersja, emersja, dysonans ludonarracyjny

Abstract

Escape room (ER) is a live cooperative game in which players need to find a way
out of a closed room, or to reach an additional goal by solving a series of riddles
and puzzles, in a set amount of time. So far there have been few publications on
ERs, particularly in Polish game studies. This paper is an attempt at filling this
gap. The history of ERs is described briefly, and the claim is made that the reason
for the success and popularity of selected ERs is their immersivity. The rooms
of the company Tick Tack, which is located in Gliwice, are used as examples to
discuss the topic of ER immersivity and the conditions that a room should meet
to engage players fully. The analysis is based on relevant literature and on the
author’s own experiences with ERs.

Keywords: escape room, immersion, emersion, ludonarrative dissonance
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