posmatraé

Posmatra€ u ovim vrstama igara igra klju¢nu ulogu jednostavnim dodavanjem konteksta
atmosferi koja okruzuje igru. Oni mogu istaci odredeni element koji kontrolor igre Zeli da

istakne ili Cak mogu postati neophodan alat za dobijanje razliCitih tragova.

e Neohodni materijal
— Glumac/Glumica

— Kostimi/Sminka.

e Moguce upotrebe

— Kontrolor igre: Kontrolor igre je glavni posmatrac uklju¢en u Escape Room igru..
Ovaj posmatrac€ vodi igrace kroz iskustvo Escape Room igre tako $to pruza uvodni
brifing, nadgleda sesiju, daje tragove i takode resetuje sobu.

— Pozadinska pric¢a | cilj igre: Posmatra¢ moze predstaviti postavku price | Sta se
oCekuje od igraCa da postignu. Posmatra¢ ¢e se obuci u skladu sa promovisanjem
imerzije igraca.

— Pomozite igra¢ima sa tragovima: Ne zauzimajuci poziciju kontrolora igre, ali
posmatra¢ moze biti trag sam po sebi. On bi mogao da otpeva pesmu, podeli parCe
papira sa ciframa ili odgovori na odredeno pitanje. Sve su to nacini da posmatrac
postane aktivan agent u igri.

— Posmatrac¢ kao protivnik: U nekim Escape Room igrama zombiji, zatvorenici,
strazari su prisutni u prostoriji i koriste se da eliminiSu neke od igraca. Na primer,
posmatraC moze biti vezan lancem za zid i svakih 10 minuta taj lanac postaje sve
duZi i duzi. Ako posmatra¢ moze da dodirne jednog od igraca, igra¢ koga je dodirnuo
je van igre!

e Moguce restrikcije

— Dodatni trosak za kreiranje Escape Room igre: Neka sredstva ¢e mozda biti

potrebna za kostime i Sminku.

— Ukljuéivanje vise ljudi: Potreba da se pokusa pronaci osoba koja moze voditi ovu
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e Dalije inkluzivho za uéenike sa poremec¢ajem u uc¢enju?

Da.
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