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1. [bookmark: _heading=h.gjdgxs][bookmark: _GoBack]Общие сведения о программном обеспечении.

Программное обеспечение «Зарница. Дорожное движение» - направлено на формирование культуры безопасного поведения на дорогах с целью снижения детского дорожного травматизма. Программное обеспечение зарегистрировано в качестве программы для ЭВМ в Роспатенте (Свидетельство №2024661973 от 23.05.2024), правообладателем которого является ПО «Зарница» и представляет собой комплекс предназначен для изучения основ правил дорожного движения (ПДД), представляющий собой сенсорную панель в горизонтальной плоскости и с поддержкой функции Multi-Touch. Взаимодействие с элементами на экране происходит при помощи касаний.

Программное обеспечение «Зарница. Дорожное движение» предназначено для учреждений, осуществляющих обучение в сфере безопасности дорожного движения. Также его использование возможно в учреждениях общего и среднего профессионального образования (колледжах, лицеях и т.п.)
 
Термины и сокращения.
	Сокращение:
	Расшифровка сокращения:

	Программное обеспечение (ПО)
	Программное обеспечение “Зарница. Дорожное движение”

	Разработчик/
Исполнитель
	ООО «Производственное объединение «Зарница»

	Пользователь
	пользователь программного обеспечения “Зарница. Дорожное движение”



1.1. [bookmark: _heading=h.1fob9te]Язык программирования.
Языками программирования для Программного обеспечения являются:
· Unity

2. [bookmark: _heading=h.3znysh7]Уровень подготовки пользователя.
Для работы с ПО Пользователю каких-либо специальных навыков или опыта для использования ПО не требуется.

3. [bookmark: _heading=h.2et92p0]Список технических требований для установки ПО.
Программное обеспечение предоставляется в качестве коробочного решения 
Для успешной работы Пользователю следует обеспечить следующие технические требования для использования ПО:



	Область:
	Рекомендуемые системные требования:

	Процессор
	Intel Core i5-10400F

	Оперативная память
	8 Гб

	Видеоадаптер 
	GTX 1060

	Манипулятор 
	типа «мышь», «клавиатура»



4. [bookmark: _heading=h.tyjcwt]Описание функциональных возможностей ПО.
Функциональные возможности программного обеспечения позволяют: 
1. приобрести навыки по безопасному участию детей в дорожном движении;
2. изучить и повторить правила перехода улиц, а также изучить устройство велосипеда;
3. изучать Правила дорожного движения на практике без риска;
4. Сюжетные события игр созданы на основе конкретных жизненных ситуаций, с которыми дети сталкиваются в повседневной жизни, чтобы подготовить грамотного и дисциплинированного участника дорожного движения, способного обеспечить личную безопасность и безопасность окружающих его людей в условиях дорожно-транспортной среды.
5. осуществлять автоматическую фиксацию ошибок обучающихся и сохранять статистические результаты тренировочных и экзаменационных заездов в персонифицированной базе данных.
[bookmark: _heading=h.xl9h99sumtbf]3. Работа с программным обеспечением
[bookmark: _heading=h.8nje48k31rm1]После запуска приложения открывается стартовое окно (рис.1).

[bookmark: _Toc117845908][bookmark: _Toc117846507][bookmark: _Toc89787276][image: ]
[bookmark: _Hlk92876449]
Рисунок 1 – Стартовое окно приложения






[bookmark: _Toc117846508][bookmark: _Toc94796010]2.3 Регулирование громкости 
[bookmark: _Toc117845910][bookmark: _Toc117846509][bookmark: _Toc529522830][bookmark: _Toc89787277]Для регулировки громкости необходимо воспользоваться следующими кнопками (рис.2).
[image: ]
Рисунок 2 – Регулировка громкости

[bookmark: _Toc117846510]2.4 Переход на экран 2
[bookmark: _Toc117845912][bookmark: _Toc117846511]Для перехода на следующий экран главного меню необходимо нажать на следующую кнопку (рис.3).
[image: ]
Рисунок 3 – Переход на экран 2
[bookmark: _Toc117846512]2.5 Переход на экран 1
[bookmark: _Toc117845914][bookmark: _Toc117846513]Для перехода с экрана 2 главного меню на экран 1 необходимо нажать на следующую кнопку (рис.4).
[image: ]
Рисунок 4 – Переход на экран 2

[bookmark: _Toc117846514]2.6 Выход из приложения
[bookmark: _Toc117845916][bookmark: _Toc117846515]Для выхода из программы, необходимо нажать на кнопку «Х» (рис.5).
[image: ]

Рисунок 5 – Выход из программы
[bookmark: _Toc94796011][bookmark: _Toc117846516]3 Работа с программой

[bookmark: _Toc117846517]3.1 Меню программы 
В главном окне (экран 1) отображается список из 6 игр (рис.6):
· [bookmark: _Hlk92963592]Верное решение 
· Группировка знаков
· Построй маршрут
· Дорога в школу
· Собери перекресток
· Светофорное регулирование
[image: ]

Рисунок 6 – Меню программы (экран 1)

В главном окне после нажатия кнопки перехода на экран 2 отображается список из 
6 игр (рис.7):
· Регулировщик на перекрестке
· Внимательный инспектор
· Раскрась дорожную ситуацию
· Пятнашки
· Мой велосипед
· Безопасность на дорогах
[image: ]
Рисунок 7 – Меню программы (экран 2)

3.2 [bookmark: _Toc117846518] Игры 
3.2.1 [bookmark: _Toc117846519]«Верное решение»
Описание игры
В игре должна предусмотрена необходимость распределения не менее 10 изображений с представленной дорожной ситуацией с участием велосипедиста по не менее чем двум корзинам – «Правильно» и «Нарушение». При переносе изображения в одну из корзин появляется правило с описанием дорожной ситуации. С каждым верным распределением в корзине увеличивается число ответов на не более чем 1 единицу. Если изображение распределено неверно, оно возвращается на игровое поле.
Легкий уровень:
1) Правильно:
· Фонарь
· Катафоты
· Фара
· Насос
· Велошлем
2) Нарушение:
· Тяжелые предметы
· Неудобная обувь
· Широкие штаны
· Большая сумка
· Наушники
Средний уровень:
1) Правильно:
· Движение по велодорожке
· Пропускать пешеходов
· Уведомлять о своих действиях рукой
· Переход дороги по пешеходному переходу, ведя велосипед рядом
· Переходить дорогу на зеленый свет
2) Нарушение:
· Разговаривать по телефону
· Пересекать проезжую часть по пешеходному переходу на велосипеде
· Переходить дорогу на красный свет
· Двигаться «без рук» на велосипеде
· Перевозить двух и более человек на велосипеде
Сложный уровень:
1) Правильно:
· Перед движением проверять техническое состояние велосипеда
· Быть одетым в яркую одежду
· Иметь зеркала заднего вида
· Движение в ряд по правому краю дороги
· Передвигаться на велосипеде по дождем
2) Нарушение:
· Передвигаться без велошлема
· Разворачиваться/поворачивать налево на дорогах с двумя и более полосами, имеющими движение в разные стороны
· Буксировать другой велосипед
· Ездить на неисправном велосипеде
· Разворачиваться и поворачивать налево на дорогах с трамвайным движением





















Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Верное решение» на экране 1 произойдет переход на экран 3 (рис.8).

[image: ]

Рисунок 8 – Экран 3

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 4 (рис.9).
[image: ]
Рисунок 9 – Экран 4



· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 5 (рис.10) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 10 – Экран 5

Для выхода в главное меню (экран 1) необходимо нажать на следующую кнопку (рис.11).
[image: ]
Рисунок 11 – кнопка выхода в главное меню

После прохождения уровня или окончания отсчета времени происходит переход на экран 6 (рис. 12).
[image: ]
Рисунок 12 – Экран 6

Для перехода на экран 7 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.13).

[image: ]
Рисунок 13 – Экран 7

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» на экране 4 произойдет переход на экран 8 (рис.14) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 14 – Экран 8

После прохождения уровня или окончания отсчета времени происходит переход на экран 9 (рис. 15).
[image: ]
Рисунок 15 – Экран 9

Для перехода на экран 10 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.16).

[image: ]
Рисунок 16 – Экран 10

· Сложный уровень
При нажатии кнопки «Сложный» на экране 4 произойдет переход на экран 11 (рис.17) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 17 – Экран 11

После прохождения уровня или окончания отсчета времени происходит переход на экран 12 (рис. 18).
[image: ]
Рисунок 18 – Экран 12

Для перехода на экран 13 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.19).

[image: ]
[bookmark: _Hlk117600688]Рисунок 19 – Экран 13
3.2.2 [bookmark: _Toc117846520]«Группировка знаков»
Описание игры
В данной игре должна быть предусмотрена необходимость классифицировать дорожные знаки (не менее 9 на каждом уровне) в разные группы. Если дорожный знак правильно распределен, то должно появляться окно с названием знака. Когда все дорожные знаки исчезли с игрового поля, уровень должен считаться пройденным.
Легкий уровень: 
· Предупреждающие знаки
· Знаки приоритета
· Знаки особых предписаний
Средний уровень:
· Запрещающие знаки
· Информационные знаки
· Предписывающие знаки
· Знаки особых предписаний
Сложный уровень:
· Информационные знаки
· Предупреждающие знаки
· Знаки приоритета
· Знаки особых предписаний
· Запрещающие знаки



































Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Группировка знаков» на экране 1 произойдет переход на экран 14 (рис.20). 

[image: ]

Рисунок 20 – Экран 14

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 15 (рис.21).
[image: ]
Рисунок 21 – Экран 15


· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 16 (рис.22).
[image: ]
Рисунок 22 – Экран 16

Для выхода в главное меню (экран 1) необходимо нажать на следующую кнопку (рис.23).
[image: ]

Рисунок 23 – кнопка выхода в главное меню

Для перехода на экран 17 сразу после отсчета времени от 3 до 1 необходимо нажать кнопку «Далее» на экране 16 (рис.24).
[image: ]
Рисунок 24 – Экран 17

После прохождения уровня или окончания отсчета времени происходит переход на экран 18 (рис. 25).
[image: ]
Рисунок 25 – Экран 18

Для перехода на экран 19 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.26).

[image: ]
Рисунок 26 – Экран 19
Для перехода на экран 20 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.27).
[image: ]
Рисунок 27 – Экран 20
После клика на кнопку «Далее» при неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 21 (рис.28), при успешном – на экран 22 (рис.29).
[image: ]
Рисунок 28 – Экран 21

[image: ]РРисунок 29 – Экран 22

При нажатии кнопки «Еще разок» происходит переход на экран 16.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» на экране 15 произойдет переход на экран 23 (рис.30).
[image: ]
Рисунок 30 – Экран 23

Для выхода в главное меню (экран 1) необходимо нажать на следующую кнопку (рис.31).
[image: ]

Рисунок 31 – кнопка выхода в главное меню

Для перехода на экран 24 сразу после отсчета времени от 3 до 1 необходимо нажать кнопку «Далее» на экране 16 (рис.32).

[image: ]
Рисунок 32 – Экран 24

После прохождения уровня или окончания отсчета времени происходит переход на экран 25 (рис. 33).
[image: ]
Рисунок 33 – Экран 25

Для перехода на экран 26 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.34).

[image: ]
Рисунок 34 – Экран 26
Для перехода на экран 27 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.35).
[image: ]
Рисунок 35 – Экран 27
Для перехода на экран 28 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.36).
[image: ]
Рисунок 36 – Экран 28

После клика на кнопку «Далее» при неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 29 (рис.37), при успешном – на экран 30 (рис.38).

[image: ]
Рисунок 37 – Экран 29
[image: ]
Рисунок 38 – Экран 30

При нажатии кнопки «Еще разок» происходит переход на экран 23.

· Сложный уровень
При нажатии кнопки «Сложный» на экране 15 произойдет переход на экран 31 (рис.39).
[image: ]
Рисунок 39 – Экран 31

Для выхода в главное меню (экран 1) необходимо нажать на следующую кнопку (рис.40).
[image: ]

Рисунок 40 – кнопка выхода в главное меню

Для перехода на экран 32 сразу после отсчета времени от 3 до 1 необходимо нажать кнопку «Далее» на экране 31 (рис.41).

[image: ]
Рисунок 41 – Экран 32

После прохождения уровня или окончания отсчета времени происходит переход на экран 33 (рис. 42).
[image: ]

Рисунок 42 – Экран 33

Для перехода на экран 34 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.43).

[image: ]
Рисунок 43 – Экран 34
Для перехода на экран 35 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.44).
[image: ]
Рисунок 44 – Экран 35
Для перехода на экран 36 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.45).
[image: ]
Рисунок 45 – Экран 36
Для перехода на экран 37 необходимо нажать кнопку «Далее» (рис.46).
[image: ]
Рисунок 46 – Экран 37

После клика на кнопку «Далее» при неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 38 (рис.47), при успешном – на экран 39 (рис.48).

[image: ]
Рисунок 47 – Экран 38
[image: ]
Рисунок 48 – Экран 39

При нажатии кнопки «Еще разок» происходит переход на экран 31.

3.2.3 [bookmark: _Toc117846521]«Построй маршрут»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность с помощью панелей (не менее 3 шт.) построить тщательно продуманный маршрут. При нажатии на панель рисунок вращается по часовой стрелке. При верном выборе велосипедист продолжает свой маршрут. При неверном выборе велосипедист так же продолжает свой маршрут, но от заданного времени отнимается время, но не более 10 с.
Варианты построения маршрута отличаются, предусмотрена необходимость выбрать кратчайший верный маршрут, обращая внимание на дорожные знаки внутри панели выбора. 
Затраченное время является показателем успешного прохождения данной мини-игры.
Легкий уровень: не менее 3 перекрестков. 
Средний уровень: не менее 6 перекрестков.
Сложный уровень: не менее 9 перекрестков.

Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Построй маршрут» на экране 1 произойдет переход на экран 40 (рис.49). 

[image: ]

Рисунок 49 – Экран 40

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 41 (рис.50).
[image: ]
Рисунок 50 – Экран 41

· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 42 (рис.51).
[image: ]
Рисунок 51 – Экран 42
	
После прокрутки элементов необходимо нажать на кнопку «Начать», начинается отсчет времени (1 мин 35 сек). Велосипедист доезжает до первого перекрестка и далее ему необходимо нажать кнопку «Продолжить» (рис.52 – экран 43). 
[image: ]
Рисунок 52 – Экран 43
При неправильном построении маршрута появляется предупреждающий 
экран 44 (рис.53) и отнимается 10 сек.
[image: ]
Рисунок 53 – Экран 44

При правильном построении маршрута велосипедист продолжает движение (рис.54 – экран 45).
[image: ]
Рисунок 54 – Экран 45
Если время закончилось, а велосипедист не дошел до финиша, то появляется экран 46 (рис.55).
[image: ]
Рисунок 55 – Экран 46
После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 42. При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 47 (рис.56).

[image: ]
Рисунок 56 – Экран 47

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 48 (рис.57).
[image: ]
Рисунок 57 – Экран 48
После прокрутки элементов необходимо нажать на кнопку «Начать», начинается отсчет времени (2 мин). Велосипедист доезжает до первого перекрестка и далее ему необходимо нажать кнопку «Продолжить» (рис.58 – экран 49), перед каждым перекрестком необходимо нажать «Продолжить». 

[image: ]Рисунок 58 – Экран 49

При неправильном построении маршрута появляется предупреждающий 
экран 50 (рис.59) и отнимается 10 сек.
[image: ]
Рисунок 59 – Экран 50

При правильном построении маршрута велосипедист продолжает движение (рис.60 – экран 51).
[image: ]
Рисунок 60 – Экран 51

Если время закончилось, а велосипедист не дошел до финиша, то появляется экран 52 (рис.61).
[image: ]
Рисунок 61 – Экран 52

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 48. При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 53 (рис.62).
[image: ]
Рисунок 62 – Экран 53
· Сложный уровень
При нажатии кнопки «Сложный» произойдет переход на экран 54 (рис.63).
[image: ]
Рисунок 63 – Экран 54
После прокрутки элементов необходимо нажать на кнопку «Начать», начинается отсчет времени (2 мин). Велосипедист доезжает до первого перекрестка и далее ему необходимо нажать кнопку «Продолжить» (рис.64 – экран 55), перед каждым перекрестком необходимо нажать «Продолжить». 
[image: ]
Рисунок 64 – Экран 55
При неправильном построении маршрута появляется предупреждающий 
экран 56 (рис.65) и отнимается 10 сек.

[image: ]
Рисунок 65 – Экран 56
При правильном построении маршрута велосипедист продолжает движение (рис.66 – экран 57).
[image: ]
Рисунок 66 – Экран 57

Если время закончилось, а велосипедист не дошел до финиша, то появляется экран 58 (рис.67).

[image: ]
Рисунок 67 – Экран 58

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 54. При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 59 (рис.68).

[image: ]
Рисунок 68 – Экран 59

3.2.4 [bookmark: _Toc117846522] «Дорога в школу»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность построения маршрута от дома до школы с учетом правил дорожного движения. При верном построении маршрута линия рисунка загорается зелёным цветом, и велосипедист проезжает по нарисованной линии. При неверном построении маршрута линия рисунка загорается красным цветом и игроку предложена возможность проложить маршрут снова. В качестве штрафа показание секундомера уменьшается на не более чем 10 секунд. Таким образом, участник имеет право на ошибку, но у него остается меньше времени на обдумывание дальнейшего маршрута.
Игра содержит не менее 3 карт, отличающихся по уровню сложности. 
Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Построй маршрут» на экране 1 произойдет переход на экран 60 (рис.69). 

[image: ]
Рисунок 69 – Экран 60

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 61 (рис.70).
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Рисунок 70 – Экран 61
· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 62 (рис.71), начинается обратный отсчет времени (3 мин).
[image: ]
Рисунок 71 – Экран 62
Далее необходимо построить маршрут от дома в школу, не отрывая руки. При неправильном построении маршрута правильном построении маршрута, маршрут открашивается в красный цвет (рис.72 – экран 63), при нарушениях и прерываниях маршрута до школы появляется надпись (рис.73 – экран 64) и отнимается 10 сек.
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Рисунок 72 – Экран 63

[image: ]
Рисунок 73 – Экран 64

При правильном построении маршрута он открашивается в зеленый цвет и появляется экран 65 (рис.74).
[image: ]
Рисунок 74 – Экран 65

Если время закончилось, а велосипедист не доехал до школы, то появляется экран 66 (рис.75).
[image: ]
Рисунок 75 – Экран 66

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 67 (рис.76).
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Рисунок 76 – Экран 67

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 68 (рис.77), начинается обратный отсчет времени (3 мин).
[image: ]
Рисунок 77 – Экран 68
Далее необходимо построить маршрут от дома в школу, не отрывая руки. При неправильном построении маршрута, маршрут открашивается в красный цвет (рис.78 – экран 69), при нарушениях и прерываниях маршрута до школы появляется надпись (рис.79 – экран 70) и отнимается 10 сек.
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Рисунок 78 – Экран 69

[image: ]
Рисунок 79 – Экран 70

При правильном построении маршрута он окрашивается в зеленый цвет и появляется экран 71 (рис.80).
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Рисунок 80 – Экран 71

Если время закончилось, а велосипедист не доехал до школы, то появляется экран 72 (рис.81).
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Рисунок 81 – Экран 72

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 73 (рис.82).
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Рисунок 82 – Экран 73

· Сложный уровень
При нажатии кнопки «Сложный» произойдет переход на экран 74 (рис.83), начинается обратный отсчет времени (3 мин).
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Рисунок 83 – Экран 74

Далее необходимо построить маршрут от дома в школу, не отрывая руки. При неправильном построении маршрута, маршрут открашивается в красный цвет (рис.84 экран 75), при нарушениях и прерываниях маршрута до школы появляется надпись (рис.85 – экран 76) и отнимается 10 сек.
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Рисунок 84 – Экран 75

[image: ]
Рисунок 85 – Экран 76

При правильном построении маршрута он окрашивается в зеленый цвет и появляется экран 77 (рис.86).
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Рисунок 86– Экран 77

Если время закончилось, а велосипедист не доехал до школы, то появляется экран 78 (рис.87).
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Рисунок 87 – Экран 78

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 79 (рис.88).
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Рисунок 88 – Экран 79

3.2.5 [bookmark: _Toc117846523]«Собери перекресток»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность рассмотреть и запомнить в деталях все элементы дорожного движения (не менее 9 шт.) на перекрёстке, затем воссоздать первоначальное изображение, используя отдельные элементы: светофоры, дорожные знаки, дорожную разметку. Для осуществления выбора предусмотрена возможность нажатия на один из предложенных фрагментов и перетаскивания его в нужную область, отмеченную на перекрёстке.
Легкий уровень: не менее 9 элементов.
Средний уровень: не менее 12 элементов.
Сложный уровень: не менее 19 элементов.


















Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Собери перекресток» на экране 1 произойдет переход на экран 80 (рис.89). 
[image: ]

Рисунок 89 – Экран 80

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 81 (рис.90).
[image: ]
Рисунок 90 – Экран 81
· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 82 (рис.91) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
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Рисунок 91 – Экран 82

Далее дается 25 сек на запоминание дорожных элементов (рис.92 – экран 83).
[image: ]
Рисунок 92 – Экран 83

Если получилось запомнить раньше, чем закончилось время, нужно нажать на кнопку «Продолжить», произойдет переход на экран 84 (рис.93). 
[image: ]
Рисунок 93 – Экран 84

С правой стороны расположены элементы, которые необходимо правильно разместить на дороге. Если три раза знак располагается неправильно или заканчивается время (2 мин 30 сек), то происходит переход на экран 85 (рис.94)
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Рисунок 94 – Экран 85

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 83.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 86 (рис.95) сразу после отсчета времени от 3 до 1.

[image: ]
Рисунок 95 – Экран 86

Далее дается 25 сек на запоминание дорожных элементов (рис.96 – экран 87).
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Рисунок 96 – Экран 87

Если получилось запомнить раньше, чем закончилось время, нужно нажать на кнопку «Продолжить», произойдет переход на экран 88 (рис.97). 
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Рисунок 97 – Экран 88

С правой стороны расположены элементы, которые необходимо правильно разместить на дороге. Если три раза знак располагается неправильно или заканчивается время (2 мин 30 сек), то происходит переход на экран 89 (рис.98)
[image: ]
Рисунок 98 – Экран 89

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 87.

· Сложный уровень
При нажатии кнопки «Сложный» произойдет переход на экран 90 (рис.99) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
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Рисунок 99 – Экран 90

Далее дается 25 сек на запоминание дорожных элементов (рис.100 – экран 91).
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Рисунок 100 – Экран 91

Если получилось запомнить раньше, чем закончилось время, нужно нажать на кнопку «Продолжить», произойдет переход на экран 92 (рис.101). 
[image: ]
Рисунок 101 – Экран 92

С правой стороны расположены элементы, которые необходимо правильно разместить на дороге. Если три раза знак располагается неправильно или заканчивается время (2 мин 30 сек), то происходит переход на экран 93 (рис.102)
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Рисунок 102 – Экран 93

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 91.

3.2.6 [bookmark: _Toc117846524]«Светофорное регулирование»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность организовать дорожное движение, нажимая на необходимые светофоры, меняя их цвета таким образом, чтобы избежать скопления большого количества людей и затора машин.

Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Светофорное регулирование» на экране 1 произойдет переход на экран 94 (рис.103). 
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Рисунок 103 – Экран 94

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 95 (рис.104).
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Рисунок 104 – Экран 95
· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 96 (рис.105) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
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Рисунок 105 – Экран 96

Далее дается 3 мин на всю игру для переключения знаков светофора путем нажатия на светофор (рис.106 – экран 97) для того, чтобы правильно пропустить пешеходов и автомобилистов.
[image: ]
Рисунок 106 – Экран 97

При правильном выборе цвета светофора люди проходят через дорогу, и машины проезжают, не создавая аварийных ситуаций. При неправильном выборе цвета отнимается 10 сек (рис.107 – экран 98).

[image: ]
Рисунок 107 – Экран 98

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 99 (рис.108).
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Рисунок 108 – Экран 99

При неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 100 (рис.109).
[image: ]
Рисунок 109 – Экран 100

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 96.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 101 (рис.110) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
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Рисунок 110 – Экран 101

Далее дается 3 мин на всю игру для переключения знаков светофора путем нажатия на светофор (рис.111 – экран 102) для того, чтобы правильно пропустить пешеходов и автомобилистов.
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Рисунок 111 – Экран 102

При правильном выборе цвета светофора люди проходят через дорогу, и машины проезжают, не создавая аварийных ситуаций. При неправильном выборе цвета отнимается 10 сек (рис.112 – экран 103).

[image: ]
Рисунок 112 – Экран 103

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 104 (рис.113).
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Рисунок 113 – Экран 104

При неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 105 (рис.114).
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Рисунок 114 – Экран 105

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 101.

· Сложный уровень
В сложном уровне аналогично легкому и среднему.


3.2.7 [bookmark: _Toc117846525]«Регулировщик на перекрестке»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность выступить в качестве регулировщика, который в течение заданного времени должен регулировать движение на перекрёстке (не менее 3 видов перекрестков) так, чтобы проехало как можно большее число автомобилей, не создавая заторов.

Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Светофорное регулирование» на экране 2 произойдет переход на экран 106 (рис.115). 
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Рисунок 115 – Экран 106

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 107 (рис.116).
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Рисунок 116 – Экран 107
· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 108 (рис.117) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
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Рисунок 117 – Экран 108

Далее дается 2 мин 30 сек на всю игру, ученику необходимо выбрать правильное положение регулировщика путем нажатия на один из элементов, при этом данный элемент становится подсвеченным (рис.118 – экран 109). Если элемент выбран неправильно, то отнимается 10 сек.
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Рисунок 118 – Экран 109

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 110 (рис.119).
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Рисунок 119 – Экран 110

При неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 111 (рис.120).
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Рисунок 120 – Экран 111

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 108.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 112 (рис.121) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
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Рисунок 121 – Экран 112

Далее дается 2 мин 30 сек на всю игру, ученику необходимо выбрать правильное положение регулировщика путем нажатия на один из элементов, при этом данный элемент становится подсвеченным (рис.122 – экран 113). Если элемент выбран неправильно, то отнимается 10 сек.
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Рисунок 122 – Экран 113

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 114 (рис.123).
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Рисунок 123– Экран 114

При неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 115 (рис.124).
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Рисунок 124 – Экран 115

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 112.

· Сложный уровень
В сложном уровне аналогично легкому и среднему.


3.2.8 [bookmark: _Toc117846526]«Внимательный инспектор»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность проследить за перекрёстком на предмет нарушений правил дорожного движения. Во время игры пользователь наблюдает за действиями, происходящими на перекрёстке, как только появляется нарушение, он нажимает кнопку «Стоп». В данной игре не менее шести светофоров и не менее трех пешеходных переходов.
Легкий уровень: не менее 6 нарушений.
Средний уровень: не менее 9 нарушений.
Сложный уровень: не менее 10 нарушений. 

Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Внимательный инспектор» на экране 2 произойдет переход на экран 116 (рис.125). 
[image: ]

Рисунок 125 – Экран 116

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 117 (рис.126).
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Рисунок 126 – Экран 117

· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 118 (рис.127) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 127 – Экран 118

Далее дается 3 мин 30 сек на всю игру, ученику необходимо выявить правонарушителя путем нажатия на кнопку «Стоп», при этом все участники дорожного движения подсвечиваются желтым цветом (рис.128 – экран 119). Если правонарушитель выбран неправильно, то появляется экран 120 (рис. 129), если правильно, то нарушитель исчезает с поля игры.
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Рисунок 128 – Экран 119

[image: ]
Рисунок 129 – Экран 120

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 121 (рис.130).
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Рисунок 130 – Экран 121

При неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 122 (рис.131). Если пользователь три раза ошибается, то также происходит переход на экран 122 (рис.131).
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Рисунок 131 – Экран 122

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 118.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 123 (рис.132) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
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Рисунок 132 – Экран 123

Далее дается 3 мин на всю игру, ученику необходимо выявить правонарушителя путем нажатия на кнопку «Стоп», при этом все участники дорожного движения подсвечиваются желтым цветом (рис.133 – экран 124). Если правонарушитель выбран неправильно, то появляется экран 125 (рис. 134), если правильно, то нарушитель исчезает с поля игры.
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Рисунок 133 – Экран 124
[image: ]
Рисунок 134 – Экран 125

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 126 (рис.135).
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Рисунок 135 – Экран 126

При неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 127 (рис.136). Если пользователь три раза ошибается, то также происходит переход на экран 127 (рис.136).
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Рисунок 136 – Экран 127

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 123.

· Сложный уровень
В сложном уровне аналогично легкому и среднему.

3.2.9 [bookmark: _Toc117846527]«Раскрась дорожную ситуацию»
Описание игры
В данной игре необходимо раскрасить светофоры, дорожные знаки и элементы разметки так, чтобы дорожная ситуация не имела нарушений.
Легкий уровень: не менее 3 пешеходных переходов, не менее 6 дорожных знаков.
Средний уровень: не менее 3 пешеходных переходов, не менее 9 дорожных знаков.
Сложный уровень: не менее 4 пешеходных переходов, не менее 11 дорожных знаков.

Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Раскрась дорожную ситуацию» на экране 2 произойдет переход на экран 128 (рис.137). 
[image: ]
Рисунок 137 – Экран 128

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 129 (рис.138).
[image: ]
Рисунок 138 – Экран 129


· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 130 (рис.139) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 139 – Экран 130

Далее дается 3 мин на всю игру, пользователю необходимо раскрасить дорожные элементы путем нажатия на них:
1. Пешеходный переход (рис.140 – экран 131);
2. Светофор для пешеходов (рис.141 – экран 132);
3. Светофор для транспортных средств (рис.142 – экран 133);
4. Знак пешеходного перехода (рис.143 – экран 134).
[image: ]
Рисунок 140 – Экран 131
[image: ]
Рисунок 141 – Экран 132

[image: ]
Рисунок 142 – Экран 133
[image: ]
Рисунок 143 – Экран 134

После того, как все дорожные элементы будут раскрашены, необходимо нажать на кнопку «Проверить» (рис. 144 – Экран 135).

[image: ]
Рисунок 144 – Экран 135

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 136 (рис. 145).
[image: ]
Рисунок 145 – Экран 136

При неправильном раскрашивании или при пропуске элементов происходит переход на экран 137 (рис.146). 
[image: ]
Рисунок 146 – Экран 137

После нажатия на кнопку «Далее» или при окончании времени происходит переход на экран 138 (рис. 147).
[image: ]
Рисунок 147 – Экран 138

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 130.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 139 (рис.148) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 148 – Экран 139

Далее дается 2 мин 30 сек на всю игру, пользователю необходимо раскрасить дорожные элементы путем нажатия на них:
1. Пешеходный переход (рис.149 – экран 140);
2. Светофор для пешеходов (рис.150 – экран 141);
3. Светофор для транспортных средств (рис.151 – экран 142);
4. Знак пешеходного перехода (рис.152 – экран 143).
[image: ]
Рисунок 149 – Экран 140

[image: ]
Рисунок 150 – Экран 141
[image: ]
Рисунок 151 – Экран 142

[image: ]
Рисунок 152 – Экран 143

После того, как все дорожные элементы будут раскрашены, необходимо нажать на кнопку «Проверить» (рис. 153 – Экран 144).

[image: ]
Рисунок 153 – Экран 144

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 145 (рис. 154).
[image: ]
Рисунок 154 – Экран 145

При неправильном раскрашивании или при пропуске элементов происходит переход на экран 146 (рис.155). 
[image: ]
Рисунок 155 – Экран 146

После нажатия на кнопку «Далее» или при окончании времени происходит переход на экран 147 (рис. 156).
[image: ]
Рисунок 156 – Экран 147

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 139.

· Сложный уровень
В сложном уровне аналогично легкому и среднему.


3.2.10 [bookmark: _Toc117846528]«Пятнашки»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность собирать изображения дорожных знаков, перемещая фрагменты знаков по полю. На экране расположены не менее 15 квадратных фрагментов, из которых необходимо правильно собрать заданное изображение. 
Легкий уровень: не менее 3 дорожных знаков.
Средний уровень: не менее 4 дорожных знаков.
Сложный уровень: не менее 7 дорожных знаков.
Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Пятнашки» на экране 2 произойдет переход на экран 148 (рис.157). 
[image: ]

Рисунок 157 – Экран 148

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 149 (рис.158).
[image: ]
Рисунок 158 – Экран 149


· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 150 (рис.159) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 159 – Экран 150

Далее дается 10 мин на всю игру, ученику необходимо нажать на элемент рядом с пустым квадратом, чтобы данный элемент переместился в пустое место (рис.160 – экран 151). 
[image: ]
Рисунок 160 – Экран 151

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 152 (рис.161).
[image: ]
Рисунок 161 – Экран 152

При неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 153 (рис.162). 
[image: ]
Рисунок 162 – Экран 153

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 150.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 154 (рис.163) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 163 – Экран 154

Далее дается 7 мин на всю игру, ученику необходимо нажать на элемент рядом с пустым квадратом, чтобы данный элемент переместился в пустое место (рис.164 – экран 155). 
[image: ]
Рисунок 164 – Экран 155

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 156 (рис.165).
[image: ]
Рисунок 165 – Экран 156

При неуспешном прохождении уровня происходит переход на экран 157 (рис.166). 
[image: ]
Рисунок 166 – Экран 157

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 154.

· Сложный уровень
В сложном уровне аналогично легкому и среднему.

3.2.11 [bookmark: _Toc117846529]«Мой велосипед»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность найти недостающие детали велосипеда среди деталей разных транспортных средств. Выбор осуществляется перетаскиванием деталей на велосипед. При неправильном перемещении сокращается время до конца игры.
Легкий уровень: не менее 6 недостающих деталей.
Средний уровень: не менее 9 недостающих деталей.
Сложный уровень: не менее 14 недостающих деталей. 
Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Мой велосипед» на экране 2 произойдет переход на экран 158 (рис.167). 
[image: ]

Рисунок 167 – Экран 158

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 159 (рис.168).
[image: ]
Рисунок 168 – Экран 159


· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 160 (рис.169) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 169 – Экран 160

Далее дается 1 мин 40 сек на всю игру, ученику необходимо перетащить один из элементов на велосипед, чтобы данный недостающий элемент переместился в пустое место (рис.170 – экран 161). 
[image: ]
Рисунок 170 – Экран 161

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 162 (рис.171).
[image: ]
Рисунок 171 – Экран 162

При нажатии кнопки «Далее» происходит переход на экран 163 (рис. 172). 
[image: ]
Рисунок 172 – Экран 163

При неправильном выборе элемента у игрока отнимается 10 сек (рис. 173 – Экран 164).
[image: ]
Рисунок 173 – Экран 164

 При неуспешном прохождении уровня или окончании времени происходит переход на экран 165 (рис.174). 
[image: ]
Рисунок 174 – Экран 165

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 160.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 166 (рис.175) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 175 – Экран 166

Далее дается 1 мин 50 сек на всю игру, ученику необходимо перетащить один из элементов на велосипед, чтобы данный недостающий элемент переместился в пустое место. 

При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 167 (рис.176).
[image: ]
Рисунок 176 – Экран 167

При нажатии кнопки «Далее» происходит переход на экран 168 (рис. 177). 
[image: ]
Рисунок 177 – Экран 168

При нажатии кнопки «Далее» происходит переход на экран 169 (рис. 178).
[image: ] 
Рисунок 178 – Экран 169

При неправильном выборе элемента у игрока отнимается 10 сек (рис. 179 – Экран 170).
[image: ]
Рисунок 179 – Экран 170

 При неуспешном прохождении уровня или окончании времени происходит переход на экран 171 (рис.180). 
[image: ]
Рисунок 180 – Экран 171

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 166.

· Сложный уровень
В сложном уровне аналогично легкому и среднему.

3.2.12 [bookmark: _Toc117846530]«Безопасность на дрогах»
Описание игры
В данной игре предусмотрена возможность пройти квест-игру от старта до финиша (не менее 30 шагов), совершая ходы и попадая после каждого хода на клетку с вопросом на знание правил дорожного движения, устройства велосипеда, правил оказания первой помощи. 
Легкий уровень: не менее 7 элементов с вопросами, не менее 3 элементов со штрафом, не менее 3 подарочных элементов.
Средний уровень: не менее 10 элементов с вопросами, не менее 3 элементов со штрафом, не менее 3 подарочных элементов.
Сложный уровень: не менее 11 элементов с вопросами, не менее 3 элементов со штрафом, не менее 3 подарочных элементов.
Интерфейс игры
При нажатии на кнопку «Безопасность на дорогах» на экране 2 произойдет переход на экран 172 (рис.181). 
[image: ]

Рисунок 181 – Экран 172

После нажатия на кнопку «Далее» произойдет переход на экран 173 (рис.182).
[image: ]
Рисунок 182 – Экран 173

· Легкий уровень
При нажатии кнопки «Легкий» произойдет переход на экран 174 (рис.183) сразу после отсчета времени от 3 до 1.
[image: ]
Рисунок 183 – Экран 174

Далее дается 3 мин на всю игру, ученику необходимо нажать на кнопку «Бросить кубики», произойдет переход на экран 175 (рис.184). 
[image: ]
Рисунок 184 – Экран 175

Далее игрок перемещается по полю на сумму очков, выпавших на кубиках. При попадании игрока на дорожный знак появляется вопрос на тему ПДД  
(рис. 185 – экран 176). 

[image: ]
Рисунок 185 – Экран 176

При правильном ответе на вопрос происходит переход на экран 177 (рис. 186). 
[image: ]
Рисунок 186 – Экран 177

При нажатии на кнопку «Ок» происходит переход игрока по полю на 3 шага вперед. Если игрок попадает на ячейку «Штраф» происходит переход на экран 178 (рис. 187).
[image: ]
Рисунок 187 – Экран 178

При нажатии на кнопку «Ок» происходит переход игрока по полю на 5 шагов назад. Если игрок попадает на ячейку «Подарок» происходит переход на экран 179 (рис. 188).
[image: ]
Рисунок 188 – Экран 179

При нажатии на кнопку «Ок» происходит переход игрока по полю на 5 шагов вперед. При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 180 (рис.189).
[image: ]
Рисунок 189 – Экран 180

При неуспешном прохождении уровня или окончании времени происходит переход на экран 181 (рис.190). 
[image: ]
Рисунок 190 – Экран 181

После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 174.

· Средний уровень
При нажатии кнопки «Средний» произойдет переход на экран 182 (рис.191) сразу после отсчета времени от 3 до 1.

[image: ]
Рисунок 191 – Экран 182
Далее дается 2 мин на всю игру, ученику необходимо нажать на кнопку «Бросить кубики», произойдет переход на экран 183 (рис.192). 
[image: ]
Рисунок 192 – Экран 183

Далее игрок перемещается по полю на сумму очков, выпавших на кубиках. При попадании игрока на дорожный знак появляется вопрос на тему ПДД  
(рис. 193 – экран 184). 

[image: ]
Рисунок 193 – Экран 184

При правильном ответе на вопрос происходит переход на экран 185 (рис. 194). 
[image: ]
Рисунок 194 – Экран 185

При нажатии на кнопку «Ок» происходит переход игрока по полю на 3 шага вперед. Если игрок попадает на ячейку «Штраф» происходит переход на экран 186 (рис. 195).
[image: ]
Рисунок 195 – Экран 186

При нажатии на кнопку «Ок» происходит переход игрока по полю на 5 шагов назад. Если игрок попадает на ячейку «Подарок» происходит переход на экран 187 (рис. 196).
[image: ]
Рисунок 196 – Экран 187

При нажатии на кнопку «Ок» происходит переход игрока по полю на 5 шагов вперед. При успешном прохождении уровня происходит переход на экран 188 (рис.197).
[image: ]
Рисунок 197 – Экран 188

При неуспешном прохождении уровня или окончании времени происходит переход на экран 189 (рис.198). 
[image: ]

Рисунок 198 – Экран 189
После нажатия на кнопку «Еще разок» происходит переход на экран 182.

· Сложный уровень
В сложном уровне аналогично легкому и среднему.
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3A0AHUE
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3a NpoxoXaeHUe Nerkoro yposHs Hauncnsietca 10 6annos, 3a cpefHuil - 20 6annos, 3a CNOXKHBIN - 30 6annos.
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10. MATHALLKU

3AA0AHMUE

Co6epuTe M306paXKeHNs HOPOXKHBIX 3HAKOB, NepeMeLLas GpparMeHTbl 3HaKOB Mo Moo,
Ha akpaHe pacronoxeHbl 15 KBaapaTHbIX pparMeHToB, KoTopble HeoBxoanMo
nepeMeLlaTh B 3aAaHHOM none (4x4), He BbIxoAsa 3a ero npeaensl. BoccosaaTte nepBoHavanbHoe
1306paxeHu1e AOPOXHOrO 3HaKa, UCMOMb3ys KaK MOXHO MEHbLLE YMCNO XOAOB (NepeMelleHmii).
Wrpa cunTaeTcs 3aBepLUEHHO, Kak TONbKO Lie/lb AOCTUTHYTa.
3aTpayeHHoe BpeMs ABNAETCS NoKasaTeNeM yCrneLwHOro NPOXOXKAEHNUS AaHHON MUHU-UTPbI.

Bcero B Urpe NpUCyTCTBYIOT 3 YPOBHS C/IOKHOCTU.

M3HayanbHO AOCTYMEH NepBbii YPOBEHb (CaMbii nerkuit). Mocne ero NpoxoxaeHus
OTKPbIBAETCS CPeAHMUIA YPOBEHb, MOC/E NMPOXOXKASHUS KOTOPOIO - CNIOKHbIN YPOBEHb.
3a NpoxoXAeHWe Nerkoro yposHa Hauucnsaetcs 10 6annos,
3a cpeaHuil - 20 6annoB, 3a CNOXHLIN - 30 6annos.
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Be3onacHOCTb Ha Agoporax

BbiGepuTe HY>KHbIM MYHKT
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11. MO BEJTIOCUNEL,

3AOAHUE

3a oTBefieHHOE BPeMsi BbiGepUTe YCTPOINCTBA BENIOCHNEAa U3 AeTaNeN PasHbiX TPAHCNOPTHbIX CPeACTB.

B 3aBMCHIMOCTH OT YPOBHS C/TIOXHOCTH - ieTanm CTaHOBSTCA 6onee pasHoo6pasHbiMu. BbiGop
ocylecTBAAETCH NepeTackMBaHWeM aeTanei B KOPOBKy. Mpu OIHOKPATHOM HaXaTUM Ha AeTanb
BbIBOAWTCH ee Ha3BaHMe B BEPXHEI YacTu IKpaHa, camMa AeTaslb NPUHUMAET YBENUYEHHbI BUA.

Mpy HEeNPaBUNbHOM NepeMeLLEeHMM yMeHbLIAeTCs BPeMs A0 KOHLa Mrpbi (-10cek).
3aTpayeHHOe BpeMs SBNSETCH MoKasaTeneM yCnewwHOro NPOXOXASHUS AAHHON MUHW-UTPbI..

Bcero B Urpe NpUCYTCTBYIOT 3 YPOBHSA CNIOXKHOCTU. M3HauYanbHO AOCTYNeH NepBblid ypOBEHDb (Camblit Nerkui).

Mocre ero NPOXoXAeHWs OTKPbIBAETCS CPEAHMIA YPOBEHb, MOCNE MPOXOWAEHMUS KOTOPOrO — CIIOKHbIN YPOBEHb.
3a NPoXOXAEHME NerKoro ypoBHs Hauucnsetcs 10 6anno., 3a cpeaHuit - 20 6annoB, 3a CNIOXKHbIN - 30 6annoB.

Nanee
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11. MOU BENTOCUNEQ,

AETAJIU BENTOCUNEQA
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1. BEPHOE PELLEHUE

3A0AHUE

Pacnpepnenute 10 N306paXkeHNiA, Ha KOTOPbIX N306PaXKeHbl pasHble AECTBMS,
no AByM Kopo6kaM - "lMpaeunbHo" 1 "HapyweHue". C KaxabiM BEPHbIM
pacnpegeneHnem B KOp3uHe yBENNYMBAETCS KONMUECTBO OTBETOB Ha 1 eAnHMLY.

Ecnu usobpaxeHie pacnpeaeneHo HeBepHO, OHO BO3BPALLAETCA Ha MrPoBoe Mone.
3a Kaxayio oLM6EKy oTHUMaeTca 10 cek. 3aTpayeHHoe BpeMsa aBnseTcs
OKa3aTeNeM yCrelHOro NPOXOXAEHUS AaHHOM MUHU-UIPbI.

Bcero B Urpe NPUCYTCTBYIOT 3 yPOBHS CIIOKHOCTU. M3HauanbHo 4ocTyneH
nepBblit ypOBEHb (CaMblit nerkuii). Mocne ero NPOXoOXXAEHUA OTKPbIBAETCA CPeAHWUIA YPOBEHb,
nocne NPOXoXaeHUs KOTOPOTo - C/IOXHbIN YPOBeHb. 3a NPOXOXAeHWe Nerkoro ypoBHsa
Hauncnsetcs 10 6annios, 3a cpeaHwil - 20 6anN108, 3a CNOXHBI - 30 6annos.
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12. BESOMNACHOCTb HA OPOrAX

3AO0AHMUE

MpoiauTe KBeCT-KapTy OT cTapTa A0 ¢pUHULLA, COBEPLUAs XOfbl M Nonagas nocne KaXxaoro xoaa
Ha KeTKy C BOMPOCOM Ha 3HaHwue M, ycTpoicTea Belocuneaa Mim Npasu okasaHus Nepeoi NoMoLwMm.

Ecnu Bbl 0TBe4aeTe BepHO, To NpeofonesaeTe 3 wara sneped. Ecnv bl owmbaeTtech, To Bo3BpaLLaeTech
Ha 2 wara Ha3ag. MoMUMO LWaros ¢ BOMPOCaMm B Urpe MpeaycMoTpeHb! LUTPadHbIE M GOHYCHbIE OUKM.
Ecnu Bbl NonapaeTe Ha war ¢ GOHyCOM TO NepexoauTe Ha 5 waros Bnepea, HO ecnu nonapaete
Ha war co WTpadoMm, To NepexoauTe Ha 5 Waros Hasag.

3apava - NpaBWIbHO OTBEYasi Ha BOMPOChI, 3a ONpeAeneHHoe Bpems JOMTU A0 GUHULLIA.

Bcero B Urpe NpuUcyTCTBYIOT 3 YPOBHS CIOXKHOCTW. M3HaUanbHO AOCTYNeH NepBbiit yPOBEHb (CaMblil Nerkui).
Mocne ero NPoxoXaeHWs OTKPbIBAETCA CPeAHUIA YPOBEHb, NMOC/e NPOXOXAEHMNS KOTOPOro ~ CNIOXHbIN YPOBEHb.

3a Npoxox/aeHue Nerkoro ypoBHa Hauucnaerca 10 6annos, 3a cpeaHuil - 20 6annoe, 3a CNOXHbIN - 30 6anno..
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1. iBMraTbes € NpeXHe UM MeHbLuei CKOpOCTbIO.
2. iBUraThbcs C NpeXxHein unm 6onbLuen CKOPOCTbIO.

3. CHM3UTb CKOPOCTb ABMMKEHUSA.
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HeoGoaun ey, scrw nosaa
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10 W B TeMHO® BpeMS CYTONK

Hacoc

Heobxonnm s cny
ecnm cnyeTwno winy Koneca.

MPABUJIBHO),

PA3PELLUEHO @

Katagotbi

Karador Gonbuwe vssec kax
cBeTOB03BPaLATeNI. 310 HeBoNLLIME FneNENTH
OparxeaOro UBETa, KOTOpE YCTaHABUBAITCR
Wa craL Konee senocunena. Mpu nonananin
42 M0BEpXHOCTS KATaOT CBRT He PaCCeMBaTER
8038pALIAETER 8 CTOPOMY UCTOUMMKA CEeTa

Benownem

e —
enaeT noeanky KoMOPTHOM  G830aCHO
Ok yROBHO U HaREwHo KpenuTER Ha ronose
W dakcapyeTea Ha noaGopomke.

3AMNPELLEHO

®apa

Benocunenwan ¢apa
Heoboauma AR noeanoK

8 Teuoe apens cyTo
Benocunensue haps Ssaor
cacToauone, ranoreHoasie
v KoMEUHMpOSarHe.

Ranee
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PA3PELLUEHO ' @ 3AMPELWLEHO

Tsenbie npeaMeTsl Heyno6Has o6ysb HaywHuku
Trwonsit roya MoK HowATs HeynoBan obyas Maxer cockomkyT Npeacrasnmor prex
ympasnenmo senocunenon a  neganu w npHeCTI K TpaaNe CroNL ans Geaonacnocn
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" yRepwarme senocunes. rpancnopTHoro coeacTas

4 apyTve npesynpenTensHse
LWnpokue wramb! Bonblwas cymka
YRo6iian onenaa - sawouir anevient Mipasuna Ropoworo REKeIHA
pi BoxAEHWM BenoCHNEAD 33NPEULAIOT NEPEBOMTS KPYMHOTABIDHTHA FPY3,
HeynoBibie winpokse wravsi moryT BucTyna0UMA Gonee den 13 SO
sauenurucn 32 Uens Benocnen, o A7MHE W LMPUHE benoCHEa
470 MONET RpUBECTI K NonOMKE KpoMe Toro, onuuian cywia woxeT
A TpaBME BEnOCHNEAUCT. coaasars Heyao6eTaa senocunEAUCTy,
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PA3PELUEHO @

Aeuxenve
ro Benofopoie

& Bo3pacre 714 ner nepenaiere
0 TpoTyapaN, NewexombM

ROPOXKaM, 3 Takoke 8 npeenaX
etwexoAux 308 3anpelieno e3auTs 10
noRoCaM AR BeRCCHNINCTOR,
ApoeIME HacT W 06O ANE

Mepexoa Aopory no
neLeXORHOMY Nepexoay,
Bens Benocunen paaoM
Bopurenn senocunenos Ao
nepexomuTs aopory 1o

newexonHowy nepexony, conas

¢ penocunens nsen ero praow

MponyciaTh newexonos

Benocmeacr onen yCTynarh iopory.
PEUeXORAM Ha NEULCKORHYX NEPEKORRX,

Ta0Ke HEOBHORMMO NPOMYCKATS NOWSKOR08,
HAPABTANOLIXCS K MAPUIDYTHONY TRHCTIOPTY,
POROLICALLEMY K OCTaNORKE, W SXORALIX Y3
Hero. BoguTens TpaHCropTa, ApHEMUAIETOCS
K HODOIYMDYOMOMY IOLIEXORHOMY NGPEXORY,
ob3am yerynus ROpOTY NewexoRaM,
epeXORSUIMN ROPOTY WTH BETYUBLINM Ha
Npoe3H0 aCTS (TpamEaiHbE NyT) AN
ocyuiecTanenws Nepexon.

NepexoauTs Aopory
Ha 3enembiit caeT

Mlewexoyus caeTodop caywut ans perynuposais
[HBYDHHUA NOWISXOLI08 4PE3 TIPOCYIO HacT™
HasHaTh 1epexon HeoBXomuNO CTPOro

+a 3enénui curvan casTodope.

SAMPELLEHO

MPABUJILHO),

YBeaoMnATL 0 cBoMX
ReACTBUSX PYKO#

Mepea vavanom RaMxeHNs,
nepecTpoHMeN, MoROpoTOM
(passoporow] u ocTamoaKoi
BonuTens 06R3aM NoAaRATE CHTHANE
caeroBLMY yrasaTenamy NoBopaTa
coomsercTayiouero Hanpasnenv,

2 ecnm onur orcyreTayior

WM HeCTpaBH - PYKOR

Moy sbinonKeru Maneapa He
AUACHAR, 3 TaK0KE TIOMOXM ABYTIM
JHACTHKAM IOPOXHOTD ASAKEHMR

Hanee
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Pasrosapusats
no renedpony

30 pynem wensa pasrosapueats
710 MOBWIBHONY Tenedony.

Echu Heo6romuMO BOCNOnI08aTSCS
TeneGoHOM, CTeRYeT OCTaHOBHTLCH
B PO3IpEWSHHOM ATA ITOTC MeCTe.

Reuratben “6e3 pyx”
Ha Benocunene

BenocunenucTom sanpewaeTca
YNPOBNSTS BenoCHNEAOM,

He RepXach 30 Py XoTS 661 ORKOH
BYKOR. He WMeTb KOHTGKTa cTon
 nencnamy TaKe onacHo.

MPABWUJIbHO,

PASPELLEHO | @ 3AMNPELWMEHO

MepeceKaTb NPoe3yio YacTb
O NeLeXOAHOMY nepexoay
Ha Benocunene

BoRTENM BOOCHNER08 A0S NEPOROHTS
~Ropory o newexoRvomy nepexoRy. coimn
 senocunena u seas ero pasom

MepeBo3uTb ABYX 1 Gonee
4enosek Ha Benocunene

VCKIoNeHHeM SBTSETER CATYOLINS, KOTAG
SCTS WITOTHEI® CHABHSR 1A ACCTXAPOS,
NIDAYCMOTPONKHE GMPMOF-UrOTOBMTENOM.
118POBOTUTY X 7IOOH KO POM W HO BGTOXHHKE.
3anpeuieHo KaTeropuHeckH

MepexoaunTs Aopory
Ha KpacHbii cBeT

NewexonHui coeTodop cryxuT
15 PeryAMPOBHAR ABHXEHIS
newex030s 4epes poeskyIo HaCTS.
HouMHaTS NPEXOR HEOBKOMMMO
CTPOrO Ha 38néHs CHIHAN CRETOGOPG.
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E3aMTb Ha HeucnpasHoM
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Howenpasui senocunen

Mo secTi pARoM ¢ cobon

Wk nepososuTs 8 kysoe

ABTOMOBMNA KaK Y.

Pa3sopauusathes / nosopaumsath
Haneso Ha AOPOrax ¢ 2Ms U Gonee
IONOCaMK, MMEIOWMMM ABMKEHME
8 pa3Hbie CTOPOHbI

Boaurenaw senocunence sanpewacTcn
PoROpAMUBATS HaNERO 1 PAIROPINMEATLC
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5 aavviom panpasneH.

Pa3sopauunsathes / nosopaumsats
Haneso Ha AOPOrax ¢ TPaMBaMHLIM
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BoauTensm senocunenos sanpeuerce

OBOPAEATE HaneBo 1 Pa3BOPIMEATHCH
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MPABUJIBHO)
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Apyroit Benocunen
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2. TPYNMNMUPOBKA 3HAKOB

3AA0AHUE

Knaccuduumpyitte OPOXHbIE 3HaKM B pasHble rpynnbl.
MooyepeaHO HaXKMUTE Ha 3HAKV U3 OAHOM rPYNMbl, NOCNe CAeNaHHOMo
BLIGOPA 3HAKM MCHE3HYT. 3a KaXAYIO OLWMBKY OTHUMAETEs 10 cek.
ECnv Bce AOPOXKHBIE 3HAKW MCYe3/IN C UrPOBOTO Nons,

TO yPOBEHb CUMTAETCA NPOIAEHHBIM.

BCero B Urpe NPUCyTCTBYIOT 3 yPOBHS CIOXKHOCTY. MU3HauanbHO A0CTYNeH NepBbiit
YPOBEHb (CaMmbiii nerkuit). Mocne ero NPOXOXAEHUA OTKPBIBAETCA CPEAHUIA yPOBEHb,
Nocne NPOXOKAEHNS KOTOPOFO - CNOMHBI YPOBEHb. 33 NPOXOXACHME NErKoro ypoBHs
Hauncnsietcs: 10 6annos, 3a cpeaHmii - 20 6annos, 3a CNOXHBIN - 30 6annos.
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Bbie3n Ha aopory
< nonocoit ans
BenocunepucTos

Bunenenvar nonoca AR

4/4

3HAKM OCOBbIX MPEAMUCAHUN

Hauano nonocsi
Aans senocuneaucTos

Ecu aror swak yeTanosnen
Han aoporo, 10

AanAeTcn npagan nonoca Aopork.

Ropora c nonocoi
ANS BeNoCUMNeauncTos

Lopora, 1o KoTopoit aameHMe

4 )




image37.jpeg
2. TPYNMNUPOBKA 3HAKOB (o I x )

MOJIOAEL!! MOXXET NOBTOPUM?+10 ouxkos

JIETKUN CPEOQHUN CNOXXHbIN

Bcero oukos: 80





image38.jpeg
2. TPYMMUPOBKA 3HAKOB (o ]

WHpOpPMaUMOHHbBIE 3HaKN

Mpeaynpexaatolume 3Haku

3HaKku npuopuTeTa

3Haky 0cobbiX NPeANMCaHMiA

3anpewaiowme 3Hakm

Danee





image39.jpeg
2. TPYNNMUPOBKA 3HAKOB

UHbOPMaLMOHHbIE 3HaKKU
TMpeaynpexaaioLume 3Haku
3Haku npuopuTeTa
3HaKy 0coBbIX NpeanucaHmit

3anpewyaiome 3Haku

Ranee





image40.jpeg
2. TPYNMUPOBKA 3HAKOB




image41.jpeg
2. TPYNNMUAPOBKA 3HAKOB

Aeuxenne
Ha Benocuneaax
sanpeueHo

s

3AMPELLAIOLWMUE 3HAKU

® O

Aswmenve % Asvxenne
newexonos 3anpeweHo
3anpeueHo

00




image42.jpeg
2. rPYNNMUPOBKA 3HAKOB

Kowew oporu
¢ nonocoi ans
BsenocuneancTos

2/5

3HAKM OCOBbIX NMPEAMUCAHUNA

RAopora Bopora ¢ nonocoi
€ OAHOCTOPOHHUM Ans BenocuneaucTos
RBMKEHNEM

Iopors, 10 koTopon aenkeHHe
oneos ocywecrenaeTcn
[ ——
nonoce HascTpeuy oueny
[ ——

Topora wnu npoeaas uacrs,
10 KGTopOW AsMKeHHE
MeXaHUHECKUK TDIHCTIOPTHUX
cpeacTa no ce wipuHe
ocywecransetca 8 oMM
Hanpasnenun.

00




image43.jpeg
2. FrPYNMNMNPOBKA 3HAKOB

3HAKU NMPUOPUTETA

© ®

fnaswas nopora Mpenmyuectso
BCTPeUHOro ABMKEHMA

npe:

3/5

Npeumywiectso nepen
BCTPEUHbIM ABMKEHUEM

Yo yuacToK AOPOTH. 1A
KoTOpoMy BomMTens

00




image44.jpeg
2. TPYMNMNMUAPOBKA 3HAKOB

NPEAYNPEXAAIOLWME 3HAKHU

A A A

MNewexoaHbI
nepexon

Mepeceuenne CeTodopHoe
rr— perynuposanue
Wnu BenoneLuexoaHo

ROPOMKOW

4ls

00




image45.jpeg
2. TPYNMUPOBKA 3HAKOB

s/s

WHO®OPMALIUOHHDBIE 3HAKU

n 6B &

Mecto
Ans passopota

3o0mHa Mapkoska

Ans passopora (napkoBouHoe MecTo)

00




image46.jpeg
2. TPYNMNUPOBKA 3HAKOB (o I x )

MOJNOAEL! MOXXET NMOBTOPUM?+10 oukoBs

JIETKUN CPEOQHUN CNOXXHbIN

Bcero oukos: 80





image47.jpeg
3. MOCTPOW MAPLUPYT (» ]

\

3A0AHME

MOCTPOiATE C NOMOLLBIO NaHeNei TIATENBHO NPOAYMaHHBIN MapWPYT. [PY HAKATUM Ha NaHENb PUCYHOK
BpaLLaeTCs Mo YacoBow CTpesKe. NP1 BEPHOM BbIGOpe BENOCUNEANCT MPOAOMKAET CBOM MapLWPYT. Mpu HeBepHOM
BbI6Ope BENOCUNEAUCT TaK e NPOAOIKAET CBOM MapLLPYT, HO OT 33aHHOrO BPEMEHM OTHUMaeTes 10 CeKyHA.

BapuaHTbl NOCTPOEHWS MapLUPYTa MOTYT OTAIMHATLCS, HEOBXOAMMO BbIGPaTh KpaTHawmi
BepHbIi1 MapLIpyT, o6pallasi BHMMaHWUe Ha [IOPOXKHbIE 3HaKM BHYTPUW NaHenu BbiGopa.

3aTpauyeHHoe BpeMs ABNAETCA NOKa3aTeNeM yCnelHoro NPOXOXAEHUS AaHHOM MUHN-UTPbI.
Bcero B Urpe NpuUcyTCTBYIOT 3 yPOBHSA CNOXHOCTU. M3Ha4yanbHO AOCTYNEH NepBbIfyPOBEHb (CaMblil Nerkuni).

Mocne ero NnpoxoxaeHus OTKpblBaeTCs CDeﬂHMﬁ YPOBEHb, Mocne NpoxoXaeHns KOToporo - CNOXHBIN YPOBEHb.
3a NPOXOX/IeHMe NErkoro ypoBHs Hauucnsietcs 10 6annos, 3a cpeaHuit - 20 6annoe, 3a CNOXKHBIN - 30 6annos.
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Z 00:00 4. AOPOrA B LUKOJY

3A0AHMUE

HapucyiiTe Npy NOMOLUM MbILUM WM CEHCOPHOTO BBOAA MyTb BE/IOCMMEANCTa OT AOMa [0 LUKOMbI.

Mpy BEPHOM NOCTPOEHWUM MAaPLUIPYTa NMHWS PUCYHKA 3aropaeTcs 3e/1eHbIM LBETOM U BENIOCUNEAMCT ABUraeTcs
N0 HAPUCOBAHHOM NIMHUU. NPU HEBEPHOM MOCTPOEHUU MapPLIPYTa IMHWUS PUCYHKA 3aropaeTcs KPacHbIM LBETOM
M Urpoky npeanaraeTcs nonpo6oBaTh NPONOXMUTL MapLIPYT CHOBa. B KavecTse WwWTpada 3HaueHe cekyHaoMepa
yMeHbLaeTes Ha 10 cekyHa. TakuM 06pasoM, y4acTHUK MMEeT NPaBo Ha OLWKBKY, HO y HEro OCTaeTCs MeHbLLE
BPeMeHU Ha 06ayMblBaHUe AaNbHEMLIEro MapLIPYTa.

3aTpayeHHOe BpeMsi IB/INETCS MoKa3aTeNeM yCnewHOro NpOXoXAeHUs AaHHON MUHU-UTPbI.
Bcero B vrpe NpucyTCTBYIOT 3 YPOBHA CNOXHOCTU. M3HaYanbHO AOCTYNeH NepBblil ypoBeHb (CaMblit nerkui).

Mocne ero npoxoxaeHus OTKpbiBaeTca CDERHMI;I YPOBEHb, NOCNe NPoxXoXxaeHusa KoToporo - CNOXHBIN YPOBEHb.
3a NpoxoXAaeHue Nerkoro yposHs Hauucnsetcs 10 6anno., 3a cpeaHuit - 20 6anno., 3a CNOXKHLIN - 30 6annos.
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5. COGEPU NEPEKPECTOK (4]

3A0AHUE

PaccMOTpuTe W 3aNOMHUTE B IeTansx BCe 3eMeHTbl A0POXHOrO ABUKEHUS Ha NepeKpécTKe.
[Nlanee BOCCO3RAITE NEPBOHAYANEHOE M30EPAKEHME, UCMONb3YA OTACNBHBIE SNEMEHTBI:
CBETOPOPbI, AOPOKHBIE 3HAKM, AOPOXHYIO PA3METKY. [LNA OCYLLECTBNEHMS BbIBOPA HEOBXOAUMO
HaXaTb Ha OAVH U3 NPEANOKEHHbIX GPArMEHTOB 1 NEPETALLUTS Ero B HYKHYIO OBNIACTb, OTMEUEHHYIO
Ha nepexpécTke. MoNb30BATENI0 PA3PELLIAETCA MEHSTH CBOE peLueHie A0 3 WTPadHbIX 6annos,
M0CAIe YEro YpoBeHb CUMTAETCA MPOBANEHHBIM.

3aTpaueHHOe BpeMs i HaBPaHHbie BOHYCbI ABMIAIOTCH NOKA3aTeNeM YCMIeLIHOrO MPOXOKACHMA AAHHON MUHU-UrPbL.
BCero & Urpe MPUCYTCTBYIOT 3 YPOBHS CTIOKHOCTM. U3HAUanbHO AOCTYNEH NepBbiit YPOBEHb (CaMbilt nerkuii).

Mocne ero NPOXOXAeHUA OTKPLIBAETCA CPEAHMIA YPOBEHD, MOCAE MPOXOKAEHMUS KOTOPOFO — CONHBIN YPOBEHb.
3a NpoxoXAeHME NErKoro YPOBHS HauMcnReTcs 10 6N, 33 CPEHMI - 20 62108, 33 CNOXHBI - 30 6an0B.
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6. CBETO®OPHOE PErYJIMPOBAHUE

o0

3A0AHUE

PaccMmoTpuTe BCe MMeloLMecs Ha NepeKpecTke CBETOdOopPbI, CUrHanbl KOTOPbIX He FopAT
KPaCHBIM, 3eNEHbBIM UMM ENTLIM LBETOM, BCe CUrHaIbl CBETOGOPOB — CEPOro LBeTa.

OpraHusyiiTe JOPOXHOE ABMKEHME, HAXKMMas Ha HeoBXxoauMble cBeTodopbl
MeHss UX LBETa TakuM 06pa3oM, UTo6bl U36exaTh CKoMnneHus
BONbLIOro KONUYECTBa NIOACH UMK 3aTopa MaLUMH.

Bcero B Urpe NPUCYTCTBYIOT 3 yPOBHS CNOXHOCTU. M3HauanbHO OCTyMeH NepBbii
YPOBEHb (CaMblit nerkuit). Mocne ero NPOXoXaAeHUs OTKPbIBAGTCA CPeAHMIN yPOBEHb,
nocre NPOXOXAEHUSI KOTOPOFO — CIIOKHbINA YPOBEHb.
3a NpoxoXaeHne Nerkoro ypoeHs Hauucnsetcsa 10 6annos,

33 cpenHmii - 20 6anios, 3a CNOXHBIN - 30 6annos.
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