Game master

Indiciile sunt o parte importanta a designului unei camere de evadare. Pe de o parte, prezenta
lor este in mod clar legata de nivelul de dificultate al camerelor de evacuare. Cu alte cuvinte,
cu cat exista mai multe indicii, cu atat jocul devine mai usor. Pe de alta parte, indiciile ar putea
fi de mare importanta pentru a mentine jucatorii implicati in joc atunci cand se blocheaza. Prin
urmare, este important sa se echilibreze indiciile si dificultatea camerei de evadare, astfel incat

elevii sa nu se simta demotivati de sarcini dificile sau foarte usoare.

Cum sunt oferite de obicei sugestiile de joc?
Exista mai multe modalitati de a oferi sugestii. Mai jos sunt cateva dintre ele:

« Setati numarul de sugestii disponibile la cerere: este posibil ca jucatorii sa aibd maximum
de sugestii (de exemplu, doua sau trei) pe care sa le solicite pe tot parcursul jocului

« Sugestii nelimitate: jucatorii pot cere oricate sugestii doresc

» Sugestii castigate: Desi jucatorii ar putea incepe cu un anumit numar de sugestii, ei pot
castiga mai mult atunci cand rezolva puzzle-uri sau pot raspunde la scurte chestionare /
teste

» Sugestii si penalizari: primele indicii sunt date gratuit, dar, daca este nevoie de mai mult,
exista o penalizare, de exemplu la timp sau scor

- Fara indicii: desi rare, exista unele camere care nu ofera niciun fel de indicii.

« Sugestii de ultim moment: acestea sunt indiciile pe care comandantul jocului decide sa le

dea jucatorilor care sunt foarte aproape de a scépa, dar se pare ca au fost blocati.

Cum sunt oferite indicii de joc atunci cand jucatorii se blocheaza?
in functie de faptul dacd comandantul jocului monitorizeaza jocul sau se afla in camera, pot fi
livrate sugestii:

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

t*‘
y - Cofinantat prin
Sp e a » programul Erasmus+
al Uniunii Europene



Game master

. In persoand, atunci cand comandantul jocului este in camera sau chemat de jucatori
pentru ajutor

« Prin stilou si hartie, care pot fi chiar introduse pe sub usa

« Prin carduri cu sugestii, ceea ce inseamna ca dezvoltatorii escape room stiu exact ceea

ce jucatorii au nevoie la acel moment.
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