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CONSIDERACIONES

Los objetivos de |la Guia de Clasificacion de Escape Games son:

- Fijar un lenguaje comun para una buena comunicacion entre
Profesionales y Jugadores del mercado de los Escape Games.

- Ayudar a una pre-venta precisa por parte de las empresas de Escape.

- Orientar la eleccién de compra por parte del publico.

- Garantizar al jugador una alta correspondencia entre |la expectativa
previa y la vivencia resultante en lo referente al tipo de experiencia.

Esta clasificacion propone una serie de categorias diferenciadas a nivel de
diseno, de planteamiento formal y/o de recursos/elementos estructurales
lo suficientemente diferenciados entre si como para ofrecer experiencias
también notablemente diferentes. No deben confundirse estas categorias
con “giros marketinianos” que utilicen las empresas de Escape para
diferenciarse. Esta clasificacidon es una generalizacion, tras la que vendran
hibridos, excepciones, experimentos y la evoluciéon natural de todo
mercado. Se trata pues, no de unas directrices inamovibles, sino
precisamente una guia “viva” que se ira actualizando para reflejar
fielmente la realidad del mercado.

La idea es que sea una herramienta comun y util para todos, y para ello
debe construirse entre todos iMandanos todas tus ideas y aportaciones a
info@plasticrobot.es! E iremos dando forma a las posteriores versiones de
la guia segun los aspectos de la realidad que entre todos ayudemos a
recopilar :)

Cuatro son los factores que determinan y sirven para definir lo que
entendemos como Escape Games* en general:

- Mental: |a resolucion de enigmas de |dgica.

- Emocional: el sentido de la mision, el asombro, la alegria y el miedo.

- Social: el trabajo en equipo, la celebracion y el recuerdo de la experiencia.
- Fisico: uso de los sentidos en la interaccidn con objetos vy el entorno.

Compartiendo este denominador comun, se presentan las variantes que
denominamos formatos de juego, una etiqueta que ayuda a pre-visualizar
el tipo de experiencia antes de vivirla. La cosa es que cada formato puede
desequilibrarse mas o menos hacia uno o varios de los cuatro factores.

*En la presente guia contemplamos dos categorias (Online vy Digital) como ‘primos lejanos” de los Escape
Games, ya que en ambos casos alguno de los 4 factores se pierde por completo, como son el Social y el
Fisico.
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FORMATO ESCAPE ROOM

Interaccion con habitacion y objetos para resolver y escapar.
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FORMATO ADVENTURE ESCAPE

Se le afade dinamismo y la narrativa de una mision a cumplir.
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FORMATO HORROR ESCAPE

Se le anaden tema y sensacion de miedo, y los enigmas pierden peso.
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FORMATO ESCAPE HALL

El juego se centra en un pack, y el entorno pasa a un segundo plano.
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FORMATO ESCAPE BOX

Pack de juego portatil, disehado para disponer rapidamente.

4 )
PUNTOS DESTACADOS

+ CARACTER: SOCIAL COMPETITIVO/COOPERATIVO

+ OBJETIVO: CUMPLIR UNA MISION / VENCER AL RESTO
+ PACK DE JUEGO PORTATIL, SIN UN ESPACIO FIJO

* PACK REPLICABLE > MULTI-EQUIPO INDEPENDIENTES

Ne DE JUGADORES MENTAL 00000

2A6 EMOCIONAL @@ O OO
(O MAS REPLICANDO PACK) SOCIAL 00000

FiSICO Q.OQQJ

CARACTERISTICAS
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FORMATO STREET ESCAPE

Desarrollado en exterior, dando un uso alternativo al espacio.
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FORMATO POWER ESCAPE

Paso de las pruebas mentales a las fisicas (entre tramite “divertido” y reto).
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FORMATO MINI ESCAPE

Una experiencia de juego menos profunda en todos los sentidos.
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FORMATO SCORE ESCAPE

Prioriza el objetivo: puntuacion, récord de tiempo, premio, ranquing...
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FORMATO HOME ESCAPE

Jugado en casa, a partir de un pack/objeto, sistema de pistas incorporado.
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FORMATO ONLINE ESCAPE

La esencia de un Escape en el ambito de internet.
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FORMATO DIGITAL ESCAPE

La esencia de un Escape en un videojuego.
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para entendernos mejor,

para ofrecer mejor,
para elegir mejor
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