
 

 

 

 

 

Indiciile sunt o parte importantă a designului unei camere de evadare. Pe de o parte, prezența 

lor este în mod clar legată de nivelul de dificultate al camerelor de evacuare. Cu alte cuvinte, 

cu cât există mai multe indicii, cu atât jocul devine mai ușor. Pe de altă parte, indiciile ar putea 

fi de mare importanță pentru a menține jucătorii implicați în joc atunci când se blochează. Prin 

urmare, este important să se echilibreze indiciile și dificultatea camerei de evadare, astfel încât 

elevii să nu se simtă demotivați de sarcini dificile sau foarte ușoare. 

 

Cum sunt oferite de obicei sugestiile de joc? 

Există mai multe modalități de a oferi sugestii. Mai jos sunt câteva dintre ele: 

• Setați numărul de sugestii disponibile la cerere: este posibil ca jucătorii să aibă maximum 

de sugestii (de exemplu, două sau trei) pe care să le solicite pe tot parcursul jocului 

• Sugestii nelimitate: jucătorii pot cere oricâte sugestii doresc 

• Sugestii câștigate: Deși jucătorii ar putea începe cu un anumit număr de sugestii, ei pot 

câștiga mai mult atunci când rezolvă puzzle-uri sau pot răspunde la scurte chestionare / 

teste 

• Sugestii și penalizări: primele indicii sunt date gratuit, dar, dacă este nevoie de mai mult, 

există o penalizare, de exemplu la timp sau scor 

• Fără indicii: deși rare, există unele camere care nu oferă niciun fel de indicii. 

• Sugestii de ultim moment: acestea sunt indiciile pe care comandantul jocului decide să le 

dea jucătorilor care sunt foarte aproape de a scăpa, dar se pare că au fost blocați. 

 

Cum sunt oferite indicii de joc atunci când jucătorii se blochează? 

În funcție de faptul dacă comandantul jocului monitorizează jocul sau se află în cameră, pot fi 

livrate sugestii: 

• Prin voce, printr-un walkie talkie, un video sau un telefon 



 

 

 

 

• În persoană, atunci când comandantul jocului este în cameră sau chemat de jucători 

pentru ajutor 

• Prin stilou și hârtie, care pot fi chiar introduse pe sub ușă 

• Prin carduri cu sugestii, ceea ce înseamnă că dezvoltatorii escape room știu exact ceea 

ce jucătorii au nevoie la acel moment. 
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