Nagovestaji su vazan deo kreiranja Escape Room igre. S jedne strane, njihovo postojanje je

jasno povezano sa nivoom tezine Escape Room igre. Drugim re€ima, $to je viSe nagovestaja,
igra postaje laksa. S druge strane, nagovestaji mogu biti od velike vaznosti da bi igraci bili
uklju€eni u igru kada zapnu. Stoga je vazno uskladiti nagovestaje i poteSkoée Escape Room

igre, tako da u€enike ne demotivisu ni teski ni veoma laki zadaci.

Kako se obi€éno nude nagovestaji u igri?

Postoji nekoliko nacina za davanje nagovestaja. U nastavku su neki od njih:

« Podesite broj nagovestaja dostupnih na zahtev: igrai mogu da traze najvise (npr. dva ili
tri) nagovestaja tokom igre

« Neograniceni nagovestaji: igraCi mogu traziti onoliko nagovestaja koliko zele

« Zaradeni nagovestaji: lako igrai mogu da po¢nu sa odredenim brojem nagovestaja,
mogu da zarade viSe kada reSe zagonetke ili odgovore na kratke kvizove/testove

« Nagovestaji i kazna: prvi nagovestaji se daju slobodno, ali, ako je potrebno vise, postoji
kazna, na primer da se skrati vreme ili da utice na rezultat

« Bez nagovestaja: iako retke, postoje Escape Room igre koje ne nude nikakve
nagovestaje.

« Saveti u poslednjem trenutku: ovo su nagovestaji koje kontrolor igre odlucuje da da

igracima koji su veoma blizu da zavr$e igru, ali deluje da su zapeli.

Kako se daju nagovestaji u igri kada igrac€i zapnu ?
U zavisnosti od toga da li kontrolor igre prati igru ili je u prostoriji, nagovestaji mogu da se
daju:

« Glasom, preko toki vokija, video zapisa ili telefona

« Uzivo, kada je kontrolor igre u sobi ili kada ga igraci pozovu u pomoc¢

« Preko olovke i papira, to se moze ¢ak i podvuci ispod vrata

Evropske unije

t*‘
L @) P Sufinansiran od strane
* *
; e a » . G Erasmus+ programa
* K



« Po unapred postavljenim karticama nagovestaja, Sto znaci da dizajneri Escape Room

igre znaju tacno Sta igracima treba u kom trenutku.
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