Moglo bi se pomisliti da tema ER igre definise tehnicki nivo potreban za kreiranje zagonetki, ali

to nije nuzno slucaj.

Ako, na primer, va$ grad ima staru istorijsku podmornicu koju Zelite koristiti kao temu za svoju
ER igru, mozda mislite da je koriStenje slozenih mehanickih sistema od sustinskog znacaja.
Medutim, usmeravanjem scenarija prema istrazivanju ¢lanova posade ili koriS¢enjem
smanjenim tehni¢kim sredstvima.

Kada kreirate igru, preporucljivo je prvo istraZiti alate ili strukture koje imate na raspolaganju.
Ako, na primer, vasa Skola ima centar tehniCke nastave (elektri¢ni, masinski...), bilo bi moguce
predloziti im projekat kako bi napravili potrebnu mehaniku ili slagalicu. Ali ponekad pomoc¢
moze dodi izvan vasih struktura: vasa opstina ili lokalne vlasti mogu imati prostor za stvaranje

koji bi mogao biti zainteresovan da vas projekt uklopi zabavu i obrazovanje!

Potreban materijal
Sastavite listu vestina koje se mogu mobilizovati:
« VaSe kolege

« Mreza vaSe ustanove, opstine, rektorata...

Moguce upotrebe

» Predlozite projekat nastavniku tehnickog predmeta za njihov razred.

« Kontaktirajte druge ustanove kako biste razgovarali o vaSem kreativnom projektu kako
biste udruzili vreme, energiju i vestine.

« Kontaktirajte tfabriku kako biste zajedno radili na ovom projektu.

Moguca ogranic¢enja
Ako koristite eksterne ljude u kreiranju vase ER igre, potrebno je da im priznate zasluge tokom
svog iskustva i potencijalno podelite intelektualno vlasniStvo vadeg projekta s njima (osim ako

se oni tome protive). Ako to ne Zelite, bolje je planirati kreiranje zagonetki koje ¢ete moci sami.
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