Obiectivele educationale ale jocurilor si alti factori, cum ar fi restrictiile de timp sau nivelul de

dificultate, determina de obicei structura camerei de evacuare sau, pur si simplu, tipul puzzle-
urilor. Desi posibilitatile sunt multe, mai jos sunt abordarile de baza care sunt cele mai utilizate

pe scara larga.

« Structura secventiala (sau calea liniard): aceasta este atunci cand puzzle-urile se fac in
ordine. Deci, jucatorii trebuie sa rezolve un puzzle pentru a putea progresa cu al doilea si
asa mai departe. Aceasta cale de puzzle este mai usor atat pentru creatorii de a proiecta,
precum si jucatorii pentru a rezolva. Cu toate acestea, exista cateva dezavantaje care
trebuie luate Tn considerare. Avansarea jocului s-ar putea baza exclusiv pe un puzzle si,
daca puzzle-ul poate fi rezolvat de o singura persoana, acest lucru inseamna ca restul

echipei nu va face nimic pana cand puzzle-ul este rezolvat (blocaj jucator).

« Structura deschisa: acesta este momentul in care mai multe puzzle-uri pot fi lucrate n
orice ordine. Evident, acest lucru nu se refera la puzzle-ul final (meta-puzzle) pentru a
scapa de camera, care trebuie sa fie lucrat la numai atunci cand toate celelalte puzzle-uri
au fost rezolvate. Acest tip de design creste dificultatea jocului partial pentru ca jucatorii
nu au nicio indicatie clara de unde ar trebui sa inceapa. Cu toate acestea, acest tip de
design este de preferat pentru grupuri mari de jucatori, deoarece ofera tuturor jucatorilor

posibilitatea de a se implica in rezolvarea puzzle-urilor si scade probabilitatea de blocaje.

« Structura bazata pe cale: aceasta structura inseamna ca jocul consta din mai multe cai
de puzzle-uri Tnainte de meta-puzzle-ul final are loc. Seamana cu structura deschisa, dar
este mai dificil, deoarece jucatorii trebuie sa reuseasca intr-o serie (cale) de puzzle-uri si

nu n puzzle-uri unice inainte de a fi capabili sa scape din camera.
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« Structura hibrida: aceasta se refera la o combinatie a structurilor de baza. De exemplu,

pot exista mai multe trasee care se intersecteaza sau trasee care au puncte finale
diferite. Puzzle-uri sunt furnizate fie cu totul la inceputul jocului sau treptat pe tot
parcursul jocului. in acest fel, ar putea fi produsé& o structuréd complexa, hibrid&, cum ar fi

cea a unei piramide.

Cele liniare sunt mai usor de inteles pentru elevi, prin urmare este nevoie de mai putina

indrumare, iar progresul este mai usor de monitorizat.
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