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Gry wchodzace w sktad pakietu MAGIA RUCHU

DZWIEKI

Dzwiekowo-wzrokowo-stuchowa gra, polegajaca na wybieraniu odpowiednich par instrumentéw muzycznych.

Opis:

e gracz uruchamia gre wchodzac na pole z napisem START

e w rogach ekranu pojawiaja sie obrazy instrumentéw (np: 4 dzwonki, 4 trabki)

e instrumenty po kolei odtwarzaja dzwieki i animacje (np powiekszaja sie lub
podswietlajg). Dwa z czterech tworza pare wydajac taki sam dzwiek lub dzwieki
oddalone o oktawe. Gracz czeka az do konca wszystkich 4 odtworzen

e gracz zachecony komunikatem graficznym (znak zapytania) wybiera po kolei
pierwszy i drugi instrument z pary

e jesli wybierze dobrze dostaje nagrode wizualna i pochwate prowadzacego

e jesli zle, moze podjac kolejna probe

e nastepuje przejscie do nastepnego zadania (nastepne 4 instrumenty)

KALUZE

Gra zrecznos$ciowo-wzrokowo- stuchowa polegajaca na rozchlapywaniu wody z katuzy.
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Opis:

e gracz uruchamia gre wchodzac na pole z napisem START

e na ekranie pojawiaja sie obrazy katuz i padajagcego deszczu (towarzyszy im
dzwiek deszczu)

e katuze pojawiaja sie w losowych miejscach po czym znikaja po np: 2 sekundach

e gracz ma wskoczy¢ na katuze, co powoduje rozchlapanie wody i znikniecie
katuzy za co dostaje punkt

e katuze pojawiaja sie i znikaja coraz szybciej, a wraz z liczba punktéw zmieniane
sa tta, na ktére pada deszcz

e gre konczy uzytkownik

MUSZELKI

Gra sprawnosciowa polegajaca na tapaniu muszelek wynurzajacych sie z wody.

Opis:

e na ekranie pojawia sie obraz powierzchni wody z przeswitujacym dnem

e pod powierzchnig wody poruszaja sie muszelki, od czasu do czasu wynurzajac sie

e gracz ma wskoczy¢ na wynurzong muszelke (czemu towarzyszy odpowiedni
dzwiek), zeby zdoby¢ punkt

e gre konczy uzytkownik
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KWIATY W OGRODZIE

Gra ruchowo-wzrokowa polegajaca na dbaniu o kwiaty w ogrodzie.

Opis:

e na ekranie startowym pokazuja sie ikony wyboru poziomu trudnosci (3 poziomy:
3, 6, 9 kwiatkdéw)

e gracz wybiera poziom (poprzez podswietlenie ikony), po czym uruchamia gre
wchodzac na pole z napisem START

e na ekranie pojawia sie obraz ogrodu z kwiatami, na niebie Swieci stonce, w rogu
jest konewka

e po uptywie 10 sekund kwiaty zaczynaja wiednac

e gracz musi wzig¢ konewke i przesuwac ja nad kwiatami w celu podlania ich

e kwiaty prostuja sie i rozkwitaja

e gre konczy uzytkownik

MEMORY

Gra wzrokowa polegajaca na zapamietywaniu i odkrywaniu par takich samych obrazkéw.

Opis:

e gracz uruchamia gre wchodzac na pole z napisem START

e na ekranie pojawia sie 8 prostokatéw zawierajacych 4 rézne obiekty (1 obiekt na
2 prostokatach) rozmieszczonych losowo

e po 5 sekundach prostokaty odwracaja sie na druga strone, zakrywajac obrazek

e gracz przesuwajac reka lub chodzac po podtodze wybiera pary prostokatéw
z takim samym obiektem

e po wskazaniu prawidtowego prostokata gracz dostaje pochwate wizualna

e po wskazaniu ztego prostokata gracz ma mozliwo$¢ powtdrzenia zadania

e po odkryciu wszystkich par nastepuje przejscie do nastepnego zadania

e gre konczy uzytkownik

KALEJDOSKOP II

Gra relaksacyjna polegajaca na zabawie z kalejdoskopem.
Opis:
e gra relaksacyjna polegajaca na zabawie z kalejdoskopem
e obraz zmienia sie w zaleznosci od ruchu gracza, tworzac nowe wzory
e gre konczy uzytkownik
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LABIRYNT

Gra koordynacyjno - ruchowa polegajaca na prowadzeniu obiektéw (zwierzeta, rzeczy) przez labirynt.

Opis:

e gracz uruchamia gre wchodzac na pole z napisem START

e na ekranie pojawia sie labirynt z meta-celem oraz obiekt-bohater

e przyktadowe pary bohater-cel: mysz-ser, pszczota-miéd itd.

e zadania sg losowane za kazdym wejsciem w gre

e gracz przesuwajac reka lub chodzac po podtodze prowadzi bohatera do celu

e po doprowadzeniu bohatera do celu gracz dostaje pochwate wizualna oraz
pochwate prowadzacego

e nastepuje przejscie do nastepnego zadania.

e gre konczy uzytkownik

MALOWANIE

Gra ruchowo-wzrokowa polegajaca na malowaniu, zabawie kolorami ksztattami.

Opis:

e gracz uruchamia gre wchodzac na pole z napisem START

e na ekranie pojawia sie 6 p6l zawierajacych 3 rézne losowe kolory i 3 r6zne
ksztatty pedzla

e gracz przesuwajac reka lub chodzac po podtodze maluje wybranym kolorem
i ksztattem pedzla po ekranie (projekcji na podtodze)

e wybranie nowego koloru lub ksztattu nastepuje po dtuzszym zatrzymaniu sie na
odpowiednim polu

e przejScie do nastepnego zadania nastepuje przy uzyciu pilota
(z woli prowadzacego)

e gre konczy uzytkownik

ROB TO CO JA

Gra ruchowa polegajaca na powtarzaniu ¢wiczen gimnastycznych wykonywanych przez postac z gry.
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Opis:

e na ekranie startowym pokazuja sie ikony wyboru poziomu trudnosci (3 poziomy
pod wzgledem trudnosci ruchowej)

e gracz wybiera poziom (podswietlenie ikony), po czym uruchamia gre wchodzac
na pole z napisem START

e na ekranie startowym pokazuje sie postac

e posta¢ wykonuje ¢wiczenia gimnastyczne, ktére gracz musi powtarzac

e ¢wiczenia zmieniaja sie losowo

e wygrywa ten, kto najdtuzej wytrzyma ,maraton ¢wiczen” i nie przerwie ich

e gracz, ktory przerwie ¢wiczenia, odpada z rundy - decyduje prowadzacy
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KSZTALTY

Gra ruchowo-wzrokowa polegajaca na dopasowywaniu ksztattéw do wyswietlanego wzorca.

Opis:

e na ekranie startowym pokazuja sie ikony wyboru poziomu trudnosci (3 poziomy)

e gracz wybiera poziom (podswietlenie ikony), po czym uruchamia gre wchodzac
na pole z napisem START

e W rogach ekranu pojawiaja sie obrazy 4 losowych figur geometrycznych lub
ztozonych ksztattow w zaleznos$ci od wybranego poziomu trudnosci (np: 4 rézne
prostokaty, 4 gwiazdy, 4 auta itd)

e na Srodku ekranu jest ksztatt wzorcowy.

e gracz zachecony komunikatem graficznym (znak zapytania) wybiera ksztatt
pasujacy do wzorca

e wybrany przez gracza obiekt przemieszcza sie i naktada na ksztatt wybrany
przez komputer

e w przypadku réznicy wida¢ niedopasowanie, aby gracz mogt zobaczy¢
i zrozumiec réznice ksztattu

e jesli wybierze dobrze dostaje pochwate wizualna oraz stowna od prowadzacego

e nastepuje przejscie do nastepnego zadania (nastepne 4 losowe ksztatty)

SZABLON

Gra ruchowo-wzrokowa polegajaca na rozpoznawaniu i dopasowywaniu elementéw do ich szablonéw.

Opis:

e na ekranie startowym pokazuja sie ikony wyboru poziomu trudnosci (2 poziomy)

e gracz wybiera poziom (podswietlenie ikony), po czym uruchamia gre wchodzac
na pole z napisem START

Poziom 1:

e na ekranie pojawia sie szablon z przerywanej linii i pasujaca do niego figura
geometryczna

e gracz przesuwa figure na szablon

e po wstawieniu figury w szablon pojawia sie nastepne losowe zadanie

Poziom 2:

e na Srodku ekranu pojawia sie obiekt szablon (dom, auto, rower, itd) w postaci
konturu

e W rogach ekranu pojawiaja sie 4 obiekty bedace fragmentami szablonu

e gracz wybiera obiekt i przesuwa go w odpowiednie miejsce na szablonie

e obiekt wpasowuje sie do szablonu

e po dopasowaniu wszystkich obiektow pojawia sie nastepne losowe zadanie

e gre konczy uzytkownik
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ZELAZKO
Gra ruchowo - koordynacyjna polegajace na prasowaniu wybranych czesci garderoby zelazkiem.

Opis:

e gracz uruchamia gre wchodzac na pole z napisem START

e przy krawedzi ekranu pojawia sie obraz zelazka stojacego pionowo - pozycja
spoczynkowa

e obok zelazka lezy jedno z 4 losowo wybranych, pogniecionych czesci garderoby
(np.koszula)

e gracz wchodzi na zelazko - przyjmuje ono pozycje pozioma - robocza, teraz
mozna sterowac ruchem zelazka za pomoca reki lub chodzac po ekranie

e zelazko przesuwa sie po ubraniu, zagniecenia znikaja, zostaje réwna powierzchnia

e jesli zelazko pozostaje zbyt dtugo nad ubraniem pojawia sie brazowy $lad
przypalenia i zadanie sie konczy

e po wyprasowaniu ubrania gra przechodzi do nowego zadania z kolejnym
ubraniem

e gre konczy uzytkownik lub prowadzacy

ZWIERZETA OTOCZENIE DOMOWE POJAZDY

Gry stuchowo-wzrokowe polegajace na rozpoznawaniu postaci i dzwiekéw wybranej kategorii.

Opis:
e gracz wybiera gre z danym zestawem przedmiotow, pojazdoéw lub zwierzat i uruchamia ja wchodzac
na pole z napisem START, na ekranie pojawia sie wybér poziomu

Poziom 1

estuzy do nauki, wyswietla losowo wybrane (ruchome i wydajace dzwiek) obrazki z danej kategorii,
pozwalajac na powiekszenie i przyjrzenie sie kazdemu z nich oraz odstuchanie jego dzwiekéw

Poziom 2

e zadaniem jest dopasowac jeden z trzech wylosowanych przedmiotow do ustyszanego wczesniej dzwieku
jednego z nich

e przejscie do nastepnego zadania nastepuje po poprawnej odpowiedzi lub przy uzyciu pilota
(z woli prowadzacego)

e gre konczy uzytkownik




