Obrazovni ciljevi igara i drugi faktori, kao $to su vremenska ograni€enja ili nivo tezine, obi¢no

odreduju strukturu Escape Room igre ili, jednostavno receno, put zagonetki. lako su

mogucénosti mnoge, u nastavku su osnovni pristupi koji se naj¢esce koriste.

1. Sekvencijalna struktura (ili linearna putanja): ovo se deSava kada se zagonetke rade po

redu. Dakle, igraci moraju da reSe zagonetku da bi mogli da napreduju sa drugom i tako
dalje. Ovaj put zagonetke je lakSi kako kreatorima da dizajniraju, tako i igraima da
reSavaju. Medutim, postoji nekoliko nedostataka koje treba uzeti u obzir. Napredak igre
moze se oslanjati iskljuCivo na jednu zagonetku i, ako zagonetku moze da radi samo
jedna osoba, to znacCi da ostatak tima nece raditi nista dok se zagonetka ne resi (zastoj

za igrace).

. Otvorena struktura: ovo se deSava kada moze da se radi na nekoliko zagonetki bilo
kojim redosledom. Oc¢igledno, ovo se ne odnosi na kona¢nu zagonetku (meta-
zagonetku) Escape Room igre, na kojoj se mora raditi tek kada su sve ostale zagonetke
reSene. Ova vrsta dizajna povecava tezinu igre delimi¢no zato Sto igraCi nemaju jasne
indikacije odakle treba da poc¢nu. Ipak, ovaj tip dizajna je pozeljniji za velike grupe
igracCa jer daje svim igracima priliku da se ukljuCe u reSavanje zagonetki i smanjuje

verovatnocu zastoja.

. Struktura zasnovana na putanji: ova struktura znaci da se igra sastoji od nekoliko
putanja zagonetki pre nego $to se resi kona¢na meta-zagonetka. Podseca na otvorenu
strukturu, ali je teza jer igraci moraju da uspeju u nizu (putu) zagonetki, a ne u
pojedinacnim zagonetkama pre nego $to uspeju da pobegnu iz sobe.

. Hibridna struktura: ovo se odnosi na kombinaciju osnovnih struktura. Na primer, moze

postojati viSe putanja koje se ukrstaju ili putanje koje imaju razli€ite krajnje tacke.
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Zagonetke se daju ili u potpunosti na pocCetku igre ili postepeno tokom igre. Na ovaj

nacin moze da se proizvede sloZzena, hibridna struktura, kao Sto je piramidalna.

5. Linearne puteve ucenici lakSe razumeju, stoga je potrebno manje uputstva, a napredak

je lakSe pratiti.
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