Scenariusz gry ,,Biedronka”.
Czesé 1.
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Uwagi:

Scenariusz sklada si¢ z kilkunastu plansz. Cze$¢ z nich jest animacjami, ktoére maja trwac
dowolna dlugo$¢ (maja zapetlenie, lub korzystaja z losowych trajektorii ruchu). Czg$¢ zas$ jest
prostymi grami rozgrywanymi na planszy. Za realizacjg kolejnych etapéw w lewym pasku
planszy pojawia¢ si¢ beda kolejne sktadniki obrazka-nagody (elementy puzzla).

Plansza 1. Animacja.
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Pojawia si¢ taka nad ktora fruwaja biedronki. Animacja przejdzie w nastgpna po wybraniu
przez uzytkownika przycisku ,,Przejscie”.



Plansza 2. Animacja -> gra.
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Animacja: Biedronki siadaja na lisciach. Gra: Wskaz wszystkie biedronki, ktore schowaty si¢
na face. Gracz ma kliknaé wszystkie biedronki, ktore znajdzie. Za znalezienie wszystkich
nagroda-rysunek biedronki + sygnat dzwigkowy. Uaktywnia si¢ guzik ,,Przejs$cie”.



Plansza 3. Animacja.
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Animacja: 1 Biedronka lata nad taka bo jest glodna. Opcjonalnie: umozliwi¢ programowi
zadanie pytania ,,Co je biedronka?”. W kazdej chwili mozna wybra¢ przycisk przejscie.




Plansza 4. Animacja.
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Animacja: Biedronka nadal lata nad taka. Spod li$cia lub z rogu ekranu wychodzi gasienica i
prébuje chowajac sig pod lisé¢mi, bo si¢ boi gtodnej biedronki przej$¢ dalej (2 wariant:
gasienica wychodzi z roku lub spod liscia i chowa si¢ pod inny). W kazdej chwili mozna
zakonczy¢ animacj¢. Animacja ma by¢ ,,zapetlona”. Dodac¢ 2 guzik nagroda. Po jego
przycis$nigciu ma si¢ pojawi¢ dzwigk oraz do rysunku — nagrody ma si¢ dotaczy¢ rysunek z
gasienica.



Plansza 5.
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Animacja: Biedronka zmeczyta si¢ i siada na kwiatku. Przylatuje do niej na drugi lis¢ kwiatka
umieszczony symetrycznie druga biedronka, ale bez kropek na skrzydtach. Po wykonaniu
animacji mozliwe jest ,,przejscie” dalej.



Plansza 6. Gra
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Biedronka dzieli si¢ swoimi kropkami z druga biedronka. Mozna przygotowac¢ kilka
wariantow polecen (pod przyciskami, dla prowadzacego zabawg), np.

,»Daj potowe swoich kropek™;

,»Daj n swoich kropek” (n oznacza ilo$¢);
- ,,Daj wigkszos¢/czes¢ swoich kropek™.
Po wykonaniu zadania odblokowuje si¢ przycisk przejscia. Przewidzie¢ mozliwosé
kilkakrotnego wykonania gry z wybranymi wariantami podziatu kropek. Da¢ mozliwos¢
prowadzacemu przerwania gry w kazdej chwili i ,,wymuszenia” nagrody. Nagroda: dzwigk
pojawienie si¢ drugiej biedronki na rysunu-nagrodzie.



Plansza 7. Animacja

: @ 2 Biedouals
= /P(? na (7090/5'
—_— /_;y"a/75 é/'éa'/t‘”é-? [0&4“:‘:/‘3)

% ¥ %3
C 3

9::';;’

—>

__-____—_____-‘-\_
-\"\-__

S —

Dwie bied toni z poprzedniej gry leca na wycieczke. Pod nimi przesuwa si¢ ,,zapgtlony” lub
losowo generowany krajobraz. Pytanie: ,,co widza biedronki?”:

- Drzewa, domy, ptaki, kwiaty, taki, samochody drogi, chmury, stonce itd.

Po przycis$nigciu przycisku ,,koniec” animacja si¢ zatrzymuje. Po wybrani przycisku
»przejscie” mozna przejs¢ do dalszej czesci gry.

Uwaga: Planszg¢ by¢ moze rozwinie si¢ 0 mozliwos$¢ dodatkowego wyswietlania
»zauwazonych” rzeczy, przedmiotow.



Plansza 8. Animacja
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Animacja ,,przejsciowa”. Biedronki dolatuja do zoo. Wybranie przycisku ,,przejscie” pozwala
na uruchomienie nastgpnej planszy.



Plansza 9. Animacja
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Animacja rysujaca stopniowo stonia 1. Jak si¢ da pokazac proces rysowania — to super.
Biedronki spotykaja zwierzg z duzymi uszami. Jakie to moze by¢ zwierzg?



Plansza 10. Animacja
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Animacja rysujaca stopniowo stonia 1. Jak si¢ da pokazac proces rysowania — to super.
Biedronka spotyka zwierzg¢ z duzymi nogami...
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Plansza 11. Animacja.
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Animacja rysujaca stopniowo stonia 1. Jak si¢ da pokazac proces rysowania — to super.
Biedronka spotyka zwierzg z dtugim nosem... Przycisk ,.koniec” — nagroda: dzwigk i
uzupelnienie rysunku — puzla o stonia.
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