


 Желательно использовать стационарный компьютер или ноутбук с процессором Intel Core i76500U 2,5Hz и видеокартой NVIDIA GeForce GTX 950 with 2GbDedicated VRAM.
 Монитор с соотношением сторон 16:9 и разрешением экрана 1920 х 1080.

Должен быть установлен Direct X 8 и выше. 

Лицензионная операционная система Windows XP и выше (русифицированная версия). Иначе могут быть сбои в работе программе, например, некорректное отображение информации в интерфейсе программы
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Преимущества перед аналогами:
Программа «Clever Balls» обеспечивает глубинное воздействие на тонкие механизмы мозга. Тренирует в полной мере взаимодействия правого и левого полушарий, при котором наблюдается снижение активности левого полушария и повышение активности правого, деятельность которого, как предполагается, связана и с формированием мотивационных установок.
Это обеспечивается за счет:
1. Тахистоскопическое предъявление информации.
2.Распространение механизмов периферического зрения на все поле зрительного внимания.
3. Отказ от использования курсора в большинстве упражнений, т.к., при его использовании взгляд пользователя непроизвольно отслеживает движения курсора, в результате разрушается целостное восприятие.
4. Использование принципов дейтеро- обучения в некоторых упражнениях.
(«Аналитика», «Контекст», «Максимум», «Поиск», «Скаут», «Уникум»).
Дейтеро- обучение это обучение понимать контекст, в котором возникают стимулы, на которые следует отвечать реакцией. Обучение не стимулам, а смыслам.


[bookmark: _GoBack]                                   Каталог упражнений 
       (Продолжительность работы всех упражнений в демо –режиме  45 секунд).

	                                                                 Внимание (ЭВ)

	№
	
	Иллюстрация

	1.01




	Сценарий «Внимательность» Время на ответ -1 секунда.
(Используется клавиатура компьютера)   
На экране на 200 миллисекунд появляется строка из пяти знаков «+» и «-» После того как строка со знаками исчезла, пользователю нужно нажать кнопку «+» или «-» на клавиатуре компьютера. Если в строке было больше знаков «+», ему нужно нажать клавишу «+». Если в строке было больше знаков «-», нужно нажать клавишу «-».   
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	1.02


	Сценарий «EF-Цветной».
(Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются белые шарики с буквами «E» и «F» чёрного, красного цвета.
Если буква «Е» чёрного цвета,  нужно нажать клавишу «Z(Я)».
Если буква «Е» красного цвета,  нужно нажать клавишу «1End». (цифровой блок клавиатуры).
Если буквы «Е» нет,  нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
Если Вы ошиблись, шарик с правильным ответом отмечается зелёной рамкой и засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
Если буквы «Е» нет, а пользователь нажал клавишу «Z(Я)» или «1End», один из шариков с буквой «F» выделяется зелёной рамкой. 
1. После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если пользователь допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков с буквами -50 штук.
	




	1.03


	Сценарий «Сортировка». Время для ответа- 1,4 секунды. (Используется клавиатура компьютера)
На экране предъявляются девять чисел на шариках. Пользователю нужно определить за 1,4 секунды наличие пары одинаковых чисел и успеть нажать клавишу «Backspace» на клавиатуре компьютера.   Если он не успел, пара одинаковых чисел выделяется рамкой красного цвета.  Когда рамка исчезает предъявляется следующий массив с числами. Это засчитывается как ошибка.  
    Если пары одинаковых чисел нет, ничего нажимать не надо. Если пользователь нажали клавишу «Backspace», когда в массиве не было пары одинаковых чисел, все шарики с числами выделяются рамками красного цвета. Когда рамки исчезнут, предъявляется следующий массив с числами. Это засчитывается как ошибка.
	


 

	1.04
	Сценарий «Восемь». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из  белых шариков с красными и чёрными числами от 1 до 9. Нужно указать цвет числовой группы, в которой есть число «8». 
   Например,  среди чисел  чёрного цвета есть число «8». В этом случае  нужно  нажать клавишу «Z(Я)».  
   Если  число   «8» есть среди чисел красного цвета,  нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
   Если число «8» есть среди красных и чёрных чисел, нужно нажать клавишу «2v», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков с числами -50штук.
	



	1.05
	Сценарий «69 красно – чёрный». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена).
На экране предъявляются массив из  белых шариков с красными и чёрными числами от 1 до 9. Нужно указать цвет числовой группы, в которой есть вместе два числа 6 и 9. 
  Например,  среди чисел  чёрного цвета есть пара чисел 6 и 9 , в этом случае   нужно  нажать клавишу «Z(Я)».  
   Если пара чисел 6 и 9  есть среди чисел красного цвета,  нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
   Если пары чисел  6 и 9 есть среди красных и чёрных чисел, нужно нажать клавишу «2v», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если Вы допустили ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков с числами -50 штук.
	




	1.06

	Сценарий «Четыреста пятьдесят шесть». (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
 На экране предъявляется  массив из  цифр от 1 до 9. Нужно следить за рядом цифр 4,5,6.
 Если в массиве  нет числа «4» , нужно нажать клавишу «А(Ф)» на клавиатуре компьютера.
 Если в массиве  нет числа «5» ,  нужно нажать клавишу «5» на  цифровом блоке компьютера.
Если в массиве  нет числа «6» ,  нужно нажать клавишу «6>» на  цифровом блоке компьютера.
    Если при ответе была допущена ошибка, число, которое соответствует правильному ответу, появляется на  красном фоне. Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
    После каждого правильного ответа, количество чисел -«помех» увеличивается на одно.  Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	






















	1.07



	Сценарий «Двадцать три». Продолжительность предъявления - 1000 -100 миллисекунд. Время для ответа не ограничено. (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
      На экране появляется строка из  цифр от 0 до 9.
     Если в строке  была цифра «2» ,  нужно нажать клавишу «2v» на  цифровом блоке компьютера.
     Если в строке  была цифра «3» ,  нужно нажать клавишу «3Pg Dn» на  цифровом блоке компьютера.      
    Если в строке  цифры «2» и «3» были вместе, нужно нажать клавишу «(Z)Я» на  клавиатуре  компьютера.
   Если пользователь  ошибся, цифра или цифры , которые соответствует правильному ответу, выделяются красным цветом. Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
Время предъявления цифр после каждого правильного ответа уменьшается на 5 миллисекунд. Если пользователь  ошибся, продолжительность предъявления остаётся прежней. Минимальное время предъявления - 100 миллисекунд.
	1-й этап.

2-й этап.

3-й этап.




	1.08
	Сценарий «Дуэт». (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляется массив из цветных шариков.  Нужно следить за шариками только белого и красного цвета и найти среди них два шарика одинакового цвета.
   Если в массиве два белых шарика, нужно  нажать клавишу «(Z)Я» на  клавиатуре  компьютера.
   Если в массиве  два красных  шарика, нужно  нажать клавишу «1End» на цифровом блоке компьютера.
   Если красных  и белых шариков  равное количество ( по одному или по два), нужно нажать клавишу «2v» на  цифровом блоке компьютера.
В массиве может быть от одного до трёх шариков белого и красного цвета.
После каждого правильного ответа, количество цветных шариков -«помех» увеличивается на один. Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество цветных  шариков  -50 штук.
	




	1.09



	Сценарий «Звенья». Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из белых чисел. Пользователю нужно поочередно отмечать наличие нечетных чисел в непрерывной возрастающей последовательности от 01 до 49, а наличие чётных чисел от 50 до 02 в убывающей последовательности нажимая на клавишу «Z(Я)», если текущее число присутствуют в массиве. Если оно пропущено, пользователю нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
	



	1.10


	Сценарий «Цепочка». 
(Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из белых чисел. Пользователю нужно отмечать наличие чисел в непрерывной возрастающей последовательности от 01 до 25, нажимая на клавишу «Z(Я)», если текущее число присутствует в массиве. Если текущее число пропущено, ему нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры. Если пользователь правильно нажал клавишу, белое число отмечается на некоторое время восклицательным знаком. Если была допущена ошибка, текущее число, которое есть в массиве, выделяется зелёным цветом, а пропущенное число выделяется чёрным цветом на зелёном фоне. Чтобы продолжить тренировку, пользователю нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. После этого чёрное число становится белым
	




	1.11


	Сценарий «ПЕРЕСМЕНКА». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена).
На экране предъявляются массив из 50-ти белых шариков с числами чёрного и красного цвета. Пользователю нужно поочерёдно, без пропусков отмечать нечётные числа в восходящей последовательности, а чётные числа в нисходящей последовательности, используя клавиши «Z(Я)» и «End1»- 01,50,03,48, ……47,04,49,02 
Если текущее число чёрного цвета, пользователю нужно нажать клавишу «Z(Я)». Если текущее число красного цвета, ему нужно нажать клавишу «End1, расположенной на номерном блоке клавиатуры.  После каждой правильной отметки шарик с числом на некоторое время отмечается восклицательным знаком. Если пользователь ошибся с клавишей, текущее число выделяется рамкой красного цвета. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. Это засчитывается как ошибка. Тренировка начинается с нечётного числа «01»
	




	1.12
	Сценарий «СЛЕЖЕНИЕ». В начале этапа на экране двигаются белые  и красные  шарики. Нужно отслеживать движения зеленого шариков.  Через 6 секунд все шарики становятся желтыми. Через некоторое время шарики останавливаются.  После этого среди желтых шариков надо отметить шарики, под которым скрывались шарики красного цвета. Количество шариков, продолжительность и скорость движения шариков, могут варьироваться в зависимости от уровня сложности. 
	1 этап

2-й этап

3-й этап



	1.13
	Сценарий «Числа»
 В зависимости от этапа тренировки на экране двигаются от 2-х до пяти шаров с числами «1» и «2» «3», «4» «5». Пользователю нужно отслеживать движения этих шариков. Через 6 секунд все шарики становятся желтого цвета. Еще через 6 секунд шарики прекращают движение. Как только шарики остановятся, пользователь должен отметить шарики, под которыми скрываются числа в возрастающей последовательности. 
 Если пользователь не допустил ошибок при отметке чисел, то на следующем этапе к текущему числовому массиву добавляется по одному шарику с числом. Если пользователь допустил ошибку, то количество чисел в массиве не увеличивается и остаётся таким, пока он не отметит все числа правильно в возрастающей последовательности.  
	1-й этап

2-й этап

3-й этап
	
	

	1.14


	Сценарий «Скаут». (Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются буквы «Х» и «Y», которые распределены по  группам  чёрного и красного цвета. Пользователю нужно указать цвет группы, в которой  присутствует буква, которая не совпадает с другими буквами группы. Т.е. среди букв «Х»  присутствует буква «Y», а среди букв«Y»  присутствует буква «Х».

Если цвет группы чёрный,  нужно нажать клавишу Z «Я».
Если цвет группы красный, нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если несовпадающие буквы  присутствуют в обеих группах, нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
    Если пользователь ошибся, шарик с буквой, которая   соответствует правильному ответу, отмечается зелёной рамкой  и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
 После каждого правильного ответа, количество шариков - «помех» постепенно увеличивается. Если Вы допустили ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков -50 штук.
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	1.15



	Сценарий «Контекст». 
Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются чёрные и  красные буквы, числа, графические знаки клавиатуры. Пользователю  нужно определить наличие стимула, который предъявляется в массиве один раз.   
Если таким стимулом является  буква, нужно нажать клавишу «Я(Z)».
Если таким  стимулом  является число,  нужно нажать клавишу «1 End»(цифровой блок клавиатуры).
Если таким  стимулом является   графический знак клавиатуры, нужно нажать клавишу «2v»(цифровой блок клавиатуры).
   Если пользователь ошибся , шарик с правильным ответом,  отмечается зелёной рамкой  и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
После каждого правильного ответа, количество шариков - «помех» постепенно увеличивается.   Если пользователь допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков -50 штук.
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	                                                           Математика (ЭМ)

	№
	
	Иллюстрация

	2.1
	Сценарий «Плюс - минус». Время на ответ -1 секунда.
(Используется клавиатура компьютера)   
На экране на 200 миллисекунд появляется строка из восьми знаков «+» и «-».  Если в строке было больше знаков «+», пользователю  нужно нажать клавишу «=+». Если в строке было больше знаков «-», ему нужно нажать клавишу «_-». Если количество знаков было равное количество, ничего нажимать не нужно.   
1.Если была  допущена ошибка, на экране  на некоторое время высвечивается весь ряд знаков на зелёном фоне. Затем предъявляется следующая строка и знаки.  
	1
[image: ]


	2.02
	Сценарий «Десятка». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из  белых шариков с красными и чёрными числами. Пользователю нужно указать цвет числовой группы, среди которых есть шарик, с числом  сумма двух чисел которых равна 10. Например: 91, 19, 28, 82 и т.д.  
   Если такой шарик  есть  среди чисел чёрного цвета, ему нужно нажать клавишу «Z(Я)».
   Если такой шарик  есть среди чисел красного цвета,  нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
   Если шарики с такими числами  есть среди красных и чёрных чисел, пользователю нужно нажать клавишу «2v», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
 Если  пользователь ошибся, шарик или шарики , которые соответствуют правильному ответу выделяются рамками красного цвета. Это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, соответствующую правильному ответу.
После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
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	  2.03


	Сценарий «Поиск». (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок. Кнопка NumLock должна быть включена.)
На экране  предъявляется массив  чёрных и  красных чисел   и одного белого числа. Нужно указать при помощи номерных клавиш компьютера цвет числа на белом шарике, который совпадает с белым числом. «(Z)Я»(клавиатура компьютера)- черный цвет числа. 
«1End» (цифровой блок компьютера) -красный цвет числа.
«2v» (цифровой блок компьютера) -  белое  число повторяется среди чёрных и красных чисел.
 После каждого правильного ответа, количество шариков- «помех» увеличивается на один. Если была  допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков в массиве -50 штук.  
	Тттбб


















[image: 2019-01-04_23-36-52]


	2.04
	Чётный-ДВА. (Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются числа от 1 до 8  белого и красного цвета.  Нужно найти чётное число и нажать соответствующую клавишу. 
Если чётное число белого цвета,  нужно нажать клавишу «Z(Я)».
Если чётное число  красного цвета,  нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если чётного числа  нет, пользователю нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
Если пользователь ошибся, чётное число в массиве  отмечается зелёным цветом и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
Если чётного числа нет ,  пользователь  нажал клавишу «Z(Я)» или «1End», на экране появляется «0» на зелёном фоне. Чтобы продолжить тренировку, Вам нужно нажать клавишу«2v» (цифровой блок клавиатуры).
 После каждого правильного ответа, количество нечётных чисел - «помех» увеличивается на одно.  Если пользователь  допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	
[image: Описание: C:\Users\Виктор\YandexDisk\Скриншоты\2018-12-20_07-04-51.png]


	2.05
	Сценарий «Переменные».  Неподвижный. (Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются числа от 1 до 8  белого и красного цвета. Нужно найти среди чётных чисел нечётное число, а среди нечётных чисел  чётное число и нажать соответствующую клавишу. 
Если чётное число белого цвета,  нужно нажать клавишу «Z(Я)».
Если чётное число  красного цвета, нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если все числа одного разряда - чётные или нечётные,  нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
Если была допущена ошибка,  число в массиве  отмечается зелёным цветом и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, Вам нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
Если все числа одного разряда - чётные или нечетные, а пользователь  нажал клавишу «Z(Я)» или «1End», на экране появляется «0» на зелёном фоне. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу«2v» (цифровой блок клавиатуры).
 После каждого правильного ответа, количество нечётных чисел - «помех» увеличивается на одно.  Если пользователь допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	Чётное число среди нечётных чисел.
[image: 2019-01-05_09-38-09]
Нечётное число среди чётных чисел
[image: 2019-01-05_09-39-25]
Все числа одного разряда
[image: 2019-01-05_09-38-44]



	2.06


	Сценарий «Максимум Цветной».(Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
 В массиве нужно найти максимальное число.
Если максимальное число  чёрного цвета,  нужно нажать клавишу «Z(Я)».
Если максимальное число  красного цвета,  нужно нажать клавишу «1End». (цифровой блок клавиатуры).
Если максимальное число  есть  среди красных и чёрных чисел,  нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
Если пользователь ошибся, шарик с правильным ответом отмечается зелёной рамкой и засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если пользователь допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	





























































	2.07



	Сценарий «Числа-буквы».  
(Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются числа и буквы белого цвета. Пользователю нужно найти букву или число, которая  представлена в массиве один раз. 
Если  в массиве один раз представлена буква, нужно нажать клавишу «Z(Я)».
Если в массиве один раз представлено число, нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если в массиве нет буквы или числа, представленных в массиве один раз, нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
Если пользователь ошибся, буква или число, которая соответствует правильному ответу,  отмечается зелёным цветом и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
 После каждого правильного ответа, количество букв и чисел - «помех» постепенно увеличивается. 
  Если пользователь ошибся, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	


















1 ввв
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	2.08
	Сценарий «Лестница». В начале тренировки на экране предъявляется массив из 3-х шариков с числами (от 1 до 3) на одну секунду.   Через одну секунду все шарики становятся желтыми. Вам нужно отметить шарики со скрытыми числами в возрастающей последовательности по памяти. С каждым последующим этапом количество шариков увеличивается на один. Максимальное количество шариков 25 штук.  Продолжительность тренировки 5 минут. Если во время поиска числе были допущены ошибки, то количество шариков чисел на следующем этапе остаётся неизменным. 
	
[image: ]
Примечание: на скриншоте представлен динамический вариант, т.е., шары двигаются во время тренировки.
[image: ]

	2.09
	Сценарий «Предел». 
(Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются белые шарики с  числами  чёрного цвета и один белый шарик с числом красного цвета. Пользователю нужно отслеживать непрерывную последовательность чисел в возрастающем порядке. 
Просчёт чисел всегда начинается с красного числа.
Если после красного числа нет следующего за ним числа, которое идет сразу после него в возрастающей последовательности, нужно нажать клавишу «1End». (цифровой блок клавиатуры).
Если после красного числа есть следующее за ним число, которое идет сразу после него в возрастающей последовательности, нужно нажать клавишу «Z(Я)».
Клавишу «Z(Я)» надо нажимать до тех пор, пока не останется последнее число в непрерывной числовой последовательности. 
    Если пользователь думает, что осталось последнее число в непрерывной числовой последовательности, ему нужно нажать клавишу  «1End». (цифровой блок клавиатуры).
    Например, дана числовая последовательность 12, 13, 14, 15, 17. Начиная  с красного числа 12 ,  нужно нажимать клавишу «Z(Я)». А на числе 15,  нужно нажать клавишу «1End», т.к. после него непрерывная числовая последовательность заканчивается, Следующее после него число 17. Число 16 пропущено.
    Если пользователь дал правильный ответ, шарик числом, которое соответствует правильному ответу, на некоторое время отмечается восклицательным знаком и затем замещается числом , которое не входит в непрерывную числовую последовательность.
    Если пользователь ошибся, шарик с числом , которое соответствует правильному ответу, выделяется зелёной рамкой и засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
 После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если пользователь  допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	

1-й этап.




[image: 2019-07-16_17-18-36]  
2-й этап.
[image: 2019-07-16_17-18-56]





	2.10

	Сценарий « Чувство числа». 
(Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляется  массив из  шариков белого, красного, зелёного, синего цвета.
 При помощи нажатия соответствующей клавиши, пользователю  необходимо отметить цвет   группы шариков преобладающего цвета. 
Клавиша «~Ё» - белый цвет.
Клавиша «1!» - красный цвет.
Клавиша «*» (цифровой блок клавиатуры) - зелёный цвет.
Клавиша «-» (цифровой блок клавиатуры) - синий цвет.   
	
[image: 2018-06-19_22-36-03]

В данном случае больше синих шариков, поэтому они отмечены красной рамкой.

	2.11

	Сценарий «Сравнение». (Используется цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NunLock» должна быть включена) 
 Тренировка начинается после нажатия на кнопку   "ОДИНОЧНЫЙ       СЦЕНАРИЙ".
После нажатия на кнопку  "ОДИНОЧНЫЙ СЦЕНАРИЙ", на экране предъявляется восемь   белых  шариков с числами  чёрного, красного, зелёного, синего  цвета. Пользователю  нужно указать цвет пары чисел с наибольшей суммой. 
Клавиша «~Ё» - чёрный цвет пары чисел.
Клавиша «1 !» - красный цвет пары чисел.
Клавиша «*» (цифровой блок клавиатуры) - зелёный цвет пары чисел.
Клавиша «-» (цифровой блок клавиатуры) - синий цвет пары  чисел.
	



	2.12
	Сценарий «Счёт». Продолжительность предъявления - 1000 -500 миллисекунд. 5-8 стимулов. (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране появляется массив из букв «Х».
Если в массиве  было пять букв «Х» ,  нужно нажать клавишу «Ё~».
Если в массиве  было шесть  букв «Х» ,  нужно нажать клавишу «1!».
Если в массиве  было семь  букв «Х» ,  нужно нажать клавишу «*» на  цифровом блоке компьютера.
 Если в массиве  было восемь  букв «Х» ,  нужно нажать клавишу «-» на  цифровом блоке компьютера.
   Если пользователь ошибся, на экране  на синем фоне появляются буквы «Х» и число, которое соответствует правильному ответу.  Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
Время предъявления букв после каждого правильного ответа уменьшается на 10 миллисекунд. Если пользователь ошибся, продолжительность предъявления остаётся прежней. Минимальное время предъявления - 500 миллисекунд.
	1-й этап.
[image: 2019-07-16_17-29-59]
2-й этап.
[image: ]
3-й этап.
[image: 2019-07-16_17-30-15]



	2.13


	Сценарий «Сложение». 
(Для тренировки используется клавиатура компьютера)  
На экране появляются пара двухзначных чисел. Время предъявления чисел -500 миллисекунд.  Если суммы двух двухзначных чисел равны, пользователю нужно клавишу «=» на клавиатуре компьютера, если суммы двух чисел разные, нужно нажать клавишу «-» на клавиатуре компьютера. Например, предъявляются два числа 47 и 28. В этом случае нужно нажать клавишу «-», так как суммы двух чисел не совпадают. (28) 2+8 = 10 и (47) 4+7 =11. После каждого правильного ответа расстояние между числами увеличивается. Если была допущена ошибка, расстояние между числами уменьшается до предыдущего уровня.
В случае ошибки числа высвечиваются на красном фоне.
	1-й этап.
[image: ]
2-й этап.
[image: ]
3-й этап
[image: ]


	2.14


	Сценарий «Категория». 
(Для тренировки используется клавиатура компьютера)  
На экране появляется пара двухзначных чисел. Время предъявления чисел -500 миллисекунд.  Если оба числа чётные, пользователю нужно клавишу «=» на клавиатуре компьютера, если одно из чисел нечётное, нужно нажать клавишу «-» на клавиатуре компьютера. Например, предъявляются два числа 28 и 26. В этом случае нужно нажать клавишу «=», так как оба числа четные.  Или 34 и 63. В этом случае нужно нажать клавишу «-», так как одно из чисел - 63 нечётное. После каждого правильного ответа расстояние между числами увеличивается. Если была допущена ошибка, расстояние между числами уменьшается до предыдущего уровня.
В случае ошибки числа высвечиваются на красном фоне. 
	1-й этап.
[image: ]
2-й этап.
[image: ]
3-й этап.
[image: ]

	2.15
	Сценарий «Числа»
 В зависимости от этапа тренировки на экране двигаются от 2-х до пяти шаров с числами «1» и «2» «3», «4» «5». Пользователю нужно отслеживать движения этих шариков. Через 6 секунд все шарики становятся желтого цвета. Еще через 6 секунд шарики прекращают движение. Как только шарики остановятся, пользователь должен отметить шарики, под которыми скрываются числа в возрастающей последовательности. 
 Если пользователь не допустил ошибок при отметке чисел, то на следующем этапе к текущему числовому массиву добавляется по одному шарику с числом. Если пользователь допустил ошибку, то количество чисел в массиве не увеличивается и остаётся таким, пока он не отметит все числа правильно в возрастающей последовательности.  
	1-й этап
[image: ]
2-й этап
[image: ]
3-й этап
[image: ]





	

	                                                            Память (ЭП)

	№
	
	Иллюстрация

	3.01
	Сценарий «Счёт». Продолжительность предъявления - 1000 -500 миллисекунд. 5-8 стимулов. (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране появляется массив из букв «Х».
Если в массиве  было пять букв «Х» ,  нужно нажать клавишу «Ё~».
Если в массиве  было шесть  букв «Х» ,  нужно нажать клавишу «1!».
Если в массиве  было семь  букв «Х» ,  нужно нажать клавишу «*» на  цифровом блоке компьютера.
 Если в массиве  было восемь  букв «Х» ,  нужно нажать клавишу «-» на  цифровом блоке компьютера.
   Если пользователь ошибся, на экране  на синем фоне появляются буквы «Х» и число, которое соответствует правильному ответу.  Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
Время предъявления букв после каждого правильного ответа уменьшается на 10 миллисекунд. Если пользователь ошибся, продолжительность предъявления остаётся прежней. Минимальное время предъявления - 500 миллисекунд.
	1-й этап.
[image: 2019-07-16_17-29-59]
2-й этап.
[image: ]
3-й этап.
[image: 2019-07-16_17-30-15]



	3.02



	Сценарий «Двадцать три». Продолжительность предъявления - 1000 -100 миллисекунд. Время для ответа не ограничено. (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
      На экране появляется строка из  цифр от 0 до 9.
     Если в строке  была цифра «2» ,  нужно нажать клавишу «2v» на  цифровом блоке компьютера.
     Если в строке  была цифра «3» ,  нужно нажать клавишу «3Pg Dn» на  цифровом блоке компьютера.
 Если в строке  цифры «2» и «3» были вместе, нужно нажать клавишу «(Z)Я» на  клавиатуре  компьютера.
      Если пользователь  ошибся, цифра или цифры , которые соответствует правильному ответу, выделяются красным цветом. Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
Время предъявления цифр после каждого правильного ответа уменьшается на 5 миллисекунд. Если пользователь  ошибся, продолжительность предъявления остаётся прежней. Минимальное время предъявления - 100 миллисекунд.
	1-й этап.
[image: Описание: C:\Users\Виктор\YandexDisk\Скриншоты\2018-12-20_06-07-17.png]
2-й этап.
[image: ]
3-й этап.
[image: Описание: C:\Users\Виктор\YandexDisk\Скриншоты\2018-12-20_06-08-11.png]



	3.03
	Сценарий «СЛЕЖЕНИЕ». В начале этапа на экране двигаются белые  и красные  шарики. Нужно отслеживать движения зеленого шариков.  Через 6 секунд все шарики становятся желтыми. Через некоторое время шарики останавливаются.  После этого среди желтых шариков надо отметить шарики, под которым скрывались шарики красного цвета. Количество шариков, продолжительность и скорость движения шариков, могут варьироваться в зависимости от уровня сложности. 
	1 этап
[image: 2018-06-19_22-04-57]
2-й этап
[image: 2018-06-19_22-05-17]
3-й этап
[image: 2018-06-19_22-05-50]


	3.04
	Сценарий «Числа»
 В зависимости от этапа тренировки на экране двигаются от 2-х до пяти шаров с числами «1» и «2» «3», «4» «5». Пользователю нужно отслеживать движения этих шариков. Через 6 секунд все шарики становятся желтого цвета. Еще через 6 секунд шарики прекращают движение. Как только шарики остановятся, пользователь должен отметить шарики, под которыми скрываются числа в возрастающей последовательности. 
 Если пользователь не допустил ошибок при отметке чисел, то на следующем этапе к текущему числовому массиву добавляется по одному шарику с числом. Если пользователь допустил ошибку, то количество чисел в массиве не увеличивается и остаётся таким, пока он не отметит все числа правильно в возрастающей последовательности.  
	1-й этап
[image: ]
2-й этап
[image: ]
3-й этап
[image: ]


	3.05
	Сценарий «Лестница». В начале тренировки на экране предъявляется массив из 3-х шариков с числами (от 1 до 3) на одну секунду.   Через одну секунду все шарики становятся желтыми. Вам нужно отметить шарики со скрытыми числами в возрастающей последовательности по памяти. С каждым последующим этапом количество шариков увеличивается на один. Максимальное количество шариков 25 штук.  Продолжительность тренировки 5 минут. Если во время поиска числе были допущены ошибки, то количество шариков чисел на следующем этапе остаётся неизменным. 
	
[image: ]
Примечание: на скриншоте представлен динамический вариант, т.е., шары двигаются во время тренировки.
[image: ]

	3.06

	Сценарий «Цветной».
(Используется клавиатура компьютера)
На экране предъявляется массив из пяти шариков с разноцветными буквами. После того как шарики с буквами исчезают, в центре экрана на некоторое время появляется белая буква. Пользователю нужно указать цвет указанной буквы, когда она предъявлялась на шарике, нажав на соответствующую клавишу компьютера. 
Клавиша «~Ё» - чёрный цвет буквы.
Клавиша «1 !» - красный цвет буквы.
Клавиша «*» (цифровой блок клавиатуры) - зелёный цвет буквы.
Клавиша «-» (цифровой блок клавиатуры) - синий цвет буквы.

Если пользователь ошибся с указанием цвета указанной буквы, то шар с буквой отмечается зелёной рамкой. Это засчитывается как ошибка! В этом случае, для продолжения тренировки необходимо нажать номерную клавишу «1», «2», «3», которая соответствует цвету буквы на шарике в зелёной рамке! 
	1-й этап.

2-й этап.

3-й этап.

4-й этап.



	3.07

	Сценарий «Четыреста пятьдесят шесть». (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
 На экране предъявляется  массив из  цифр от 1 до 9. Нужно следить за рядом цифр 4,5,6.
 Если в массиве  нет числа «4» , нужно нажать клавишу «А(Ф)» на клавиатуре компьютера.
 Если в массиве  нет числа «5» ,  нужно нажать клавишу «5» на  цифровом блоке компьютера.
Если в массиве  нет числа «6» ,  нужно нажать клавишу «6>» на  цифровом блоке компьютера.
    Если при ответе была допущена ошибка, число, которое соответствует правильному ответу, появляется на  красном фоне. Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
    После каждого правильного ответа, количество чисел -«помех» увеличивается на одно.  Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	






















	3.08
	Сценарий «Объём» 
На экране предъявляется группа букв на шариках. Время предъявления букв -1 секунда. Затем, после того, как шарики станут белыми, в центре экрана на 1секунду предъявляется буква. Нужно найти и отметить шарик с указанной буквой при помощи наведения курсора и щелчка левой кнопкой компьютерной мышки, после того, как буква в центре экрана исчезнет.
 В начале тренировки 2 шарика. После каждой правильной отметки количество шариков с буквами увеличивается на один. Если была допущена ошибка, количество шариков уменьшается до предыдущего уровня Максимальное количество шариков -9. 
	Первый этап

Второй этап.

Третий этап



	3.09
	Сценарий «Знаки». Количество цифр- 2-9.  
      На экране на 1 секунду предъявляется массив из цифр белого цвета. Пользователю необходимо запомнить расположение цифр на экране.  После того как цифры исчезнут, в центре экрана на 300 миллисекунд на белом фоне предъявляется одна из цифр, которая ранее предъявлялась в массиве. 
Пользователю нужно указать по памяти место, где находилась показанная цифра, при помощи наведения курсора и щелчка левой кнопкой компьютерной мыши!    
  
При правильном ответе на следующем этапе к текущему цифровому   массиву добавляется по одной цифре. Если была допущена ошибка, количество цифр в массиве не увеличивается и остаётся таким, пока вы не отметите цифру правильно.   Максимальное количество цифр в массиве -9!  


	1-й  этап.

2-й этап.

3-й этап.

4-й этап.



	  3.10

	Сценарий «Неопределённость» 
На экране предъявляется массив белых шариков и от 1 до 9-ти шаров с буквой «Y» в произвольном порядке. 
После того, как все буквы исчезнут, нужно отмечать те шары, на которых была буква «Y». Если пользователь думает, что отметил все шары с буквой «Y» в массиве, ему следует нажать на правую кнопку компьютерной мыши. Только в этом случае произойдет переход на следующий этап. Если пользователь нажал правую кнопку, а в массиве остались шарики c буквой «Y», то они отмечаются синим цветом и шарики, которые пользователь не отметил, засчитываются как ошибка. 
 В начале тренировки общее количество шариков - 12. Если пользователь отметил на текущем этапе все шарики правильно, то в этом случае, добавляется один белый шарик. 
В случае, если пользователь ошибся при указании шарика, то количество шариков - помех уменьшается до предыдущего уровня. 
	1-й этап.
[image: ]
Второй этап
[image: ]
Третий этап
[image: ]

	3.11
	Сценарий «Прогноз»
На экране двигаются четыре шарика с буквами. Нужно отслеживать движения этих шариков. Через 6 секунд шарики исчезают, но продолжают своё движение. Через одну секунду шарики прекращают движение, и в центре экрана  появляется буква. Вам нужно отметить предполагаемое местонахождение шарика с указанной буквой. 
	Первый этап.

Второй этап.

Третий этап

Четвертый этап



	3.12


	 Сценарий «Наблюдатель». 
На экране предъявляется массив из трёх белых шариков с китайскими иероглифами. После того как иероглифы исчезнут, пользователю нужно при помощи курсора и щелчка левой кнопкой компьютерной мыши отметить шарик с иероглифом, который был представлен в массиве один раз. 
После каждой правильной отметки общее количество шариков увеличивается на один. Если пользователь допустил ошибку, количество шариков уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков с иероглифами – 25 штук.
 
	 Первый этап
[image: ]
Второй этап [image: ]
Третий этап
[image: ]


	3.13
	Сценарий «Радуга». 
 На экране на 200 миллисекунд предъявляется массив из нескольких цветных шариков.
После того, как все шарики исчезнут, пользователю нужно указать место, где находился шар красного цвета. 
    Если он правильно указал местоположение красного шара, на этом месте на некоторое время появляется шар красного цвета и затем предъявляется следующий массив из шариков. Если пользователь ошибся, то скрытый красный шар    сразу отмечается зеленой рамкой. Это засчитывается как ошибка!	
После каждой правильной отметки количество цветных шариков увеличивается на один. Если была допущена ошибка, количество шариков уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков - 50.
	1-й этап.
[image: ]
2-й этап.
[image: ]
3-й этап.
[image: ]


	3.14
	Сценарий «Барьер». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена).
    На экране предъявляются массив из 50-ти белых шариков с цветными числами.  Пользователю нужно отмечать наличие чисел в непрерывной последовательности от 01 до 50, нажимая на клавишу «Z(Я)», расположенную на клавиатуре компьютера, если цвет текущего числа совпадает с цветом предыдущего числа. Если цвет текущего числа отличается от предыдущего, ему нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры и затем снова нажимать клавишу «Z(Я)», пока цвет числа не поменяется.  Если числа разного цвета идут подряд друг за другом, пользователю нужно нажимать клавишу «End1», пока цвет предыдущего текущего числа не будет одинаковым. Отметка чисел происходит в возрастающей последовательности. Если клавиша нажата правильно, цветное число отмечается на некоторое время восклицательным знаком и затем он исчезает. Если была допущена ошибка с клавишей, текущее число выделяется рамкой красного цвета. Чтобы продолжить тренировку, пользователю нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. Это засчитывается как ошибка.
	
[image: ]



	3.15
	Сценарий «Двойка». 
В начале каждого нового этапа на экране на 200 миллисекунд появляется два слова из 5-ти букв. 
После того как слова исчезли, в центре экрана предъявляются 10 шариков с буквами. Пользователю нужно отметить шарики только с теми буквами, которые не входили в состав предъявляемых слов при помощи наведения курсора и щелчка левой кнопкой мыши. 
	1-й этап
[image: ]
2-й этап
[image: ]


	                                                      Суперпрофессионал (ЭС)
           Предназначен для спортсменов, военнослужащих, людей  
                                     операторских профессий.

	№
	
	Иллюстрация

	4.01

	Сценарий «Четыреста пятьдесят шесть». (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
 На экране предъявляется  массив из  цифр от 1 до 9. Нужно следить за рядом цифр 4,5,6.
 Если в массиве  нет числа «4» , нужно нажать клавишу «А(Ф)» на клавиатуре компьютера.
 Если в массиве  нет числа «5» ,  нужно нажать клавишу «5» на  цифровом блоке компьютера.
Если в массиве  нет числа «6» ,  нужно нажать клавишу «6>» на  цифровом блоке компьютера.
    Если при ответе была допущена ошибка, число, которое соответствует правильному ответу, появляется на  красном фоне. Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
    После каждого правильного ответа, количество чисел -«помех» увеличивается на одно.  Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	



















[image: 2019-01-06_11-58-54]


	4.02

	Сценарий «Стоп-сигнал»
Время для ответа- 500 миллисекунд. (Используется клавиатура компьютера).
В центре экрана предъявляется вращающаяся стрелка (=>). Пользователю нужно успеть нажать номерную клавишу «1» на клавиатуре компьютера в течение 500 миллисекунд. После этого стрелка начинает вращаться в противоположную сторону.
   Если пользователь опоздал с ответом, центральный круг окрашивается в зелёный цвет. Чтобы продолжить тренировку, пользователю нужно нажать номерную клавишу «1» на клавиатуре компьютера. Это засчитывается как ошибка.             

     Иногда, спустя некоторое время после смены направления вращения стрелки, в центре экрана появляется красная буква «Х», в этом случае номерную кнопку «1» нажимать нельзя, пока стрелка не изменит своё направление вращения.
     Если пользователь нажал номерную клавишу «1» до того, как стрелка поменяла своё направление вращения, центральный круг окрашивается в зелёный цвет и это засчитывается как ошибка.
 На протяжении всей тренировки скорость вращения стрелки остается постоянной.
	1-й этап.
[image: ]
2-й этап.
[image: ]
Примечание. Клавиша нажата с опозданием.

[image: ]

Примечание. На скриншоте показана буква «Х», после появления которой, номерную клавишу нажимать нельзя.

Предусмотрен вариант, когда скорость вращения стрелки меняется случайным образом.


	4.03
	Сценарий «Восемь». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из  белых шариков с красными и чёрными числами от 1 до 9. Нужно указать цвет числовой группы, в которой есть число «8». 
   Например,  среди чисел  чёрного цвета есть число «8». В этом случае  нужно  нажать клавишу «Z(Я)».  
   Если  число   «8» есть среди чисел красного цвета,  нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
   Если число «8» есть среди красных и чёрных чисел, нужно нажать клавишу «2v», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	
[image: 2019-01-04_23-18-23]


	4.04
	Сценарий «69 красно – чёрный». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из  белых шариков с красными и чёрными числами от 1 до 9. Нужно указать цвет числовой группы, в которой есть вместе два числа 6 и 9. 
   Например,  среди чисел  чёрного цвета есть пара чисел 6 и 9 , в этом случае   нужно  нажать клавишу «Z(Я)».  
   Если пара чисел 6 и 9  есть среди чисел красного цвета,  нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
   Если пары чисел  6 и 9 есть среди красных и чёрных чисел, нужно нажать клавишу «2v», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если  пользователь допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	
[image: 2019-01-04_23-11-57]



	4.05


	Сценарий «Цепочка». 
(Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из белых чисел. Пользователю нужно отмечать наличие чисел в непрерывной возрастающей последовательности от 01 до 25, нажимая на клавишу «Z(Я)», если текущее число присутствует в массиве. Если текущее число пропущено, ему нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры. Если пользователь правильно нажал клавишу, белое число отмечается на некоторое время восклицательным знаком. Если была допущена ошибка, текущее число, которое есть в массиве, выделяется зелёным цветом, а пропущенное число выделяется чёрным цветом на зелёном фоне. Чтобы продолжить тренировку, пользователю нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. После этого чёрное число становится белым
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	4.06


	Сценарий «ПЕРЕСМЕНКА». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена).
На экране предъявляются массив из 50-ти белых шариков с числами чёрного и красного цвета. Пользователю нужно поочерёдно, без пропусков отмечать нечётные числа в восходящей последовательности, а чётные числа в нисходящей последовательности, используя клавиши «Z(Я)» и «End1»- 01,50,03,48, ……47,04,49,02 
Если текущее число чёрного цвета, пользователю нужно нажать клавишу «Z(Я)». Если текущее число красного цвета, ему нужно нажать клавишу «End1, расположенной на номерном блоке клавиатуры.  После каждой правильной отметки шарик с числом на некоторое время отмечается восклицательным знаком. Если пользователь ошибся с клавишей, текущее число выделяется рамкой красного цвета. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. Это засчитывается как ошибка. Тренировка начинается с нечётного числа «01»
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	4.07



	Сценарий «Звенья». Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из белых чисел. Пользователю нужно поочередно отмечать наличие нечетных чисел в непрерывной возрастающей последовательности от 01 до 49, а наличие чётных чисел от 50 до 02 в убывающей последовательности нажимая на клавишу «Z(Я)», если текущее число присутствуют в массиве. Если оно пропущено, пользователю нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
	
[image: 2018-06-19_23-24-45]


	4.08


	Сценарий «Сортировка». Время для ответа- 1,4 секунды. (Используется клавиатура компьютера)
На экране предъявляются девять чисел на шариках. Пользователю нужно определить за 1,4 секунды наличие пары одинаковых чисел и успеть нажать клавишу «Backspace» на клавиатуре компьютера.   Если он не успел, пара одинаковых чисел выделяется рамкой красного цвета.  Когда рамка исчезает предъявляется следующий массив с числами. Это засчитывается как ошибка.  
    Если пары одинаковых чисел нет, ничего нажимать не надо. Если пользователь нажали клавишу «Backspace», когда в массиве не было пары одинаковых чисел, все шарики с числами выделяются рамками красного цвета. Когда рамки исчезнут, предъявляется следующий массив с числами. Это засчитывается как ошибка.
	
[image: ]

 

	4.09


	Сценарий «Скаут». (Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются буквы «Х» и «Y», которые распределены по  группам  чёрного и красного цвета. Пользователю нужно указать цвет группы, в которой  присутствует буква, которая не совпадает с другими буквами группы. Т.е. среди букв «Х»  присутствует буква «Y», а среди букв«Y»  присутствует буква «Х».

Если цвет группы чёрный,  нужно нажать клавишу Z «Я».
Если цвет группы красный, нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если несовпадающие буквы  присутствуют в обеих группах, нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
    Если пользователь ошибся, шарик с буквой, которая   соответствует правильному ответу, отмечается зелёной рамкой  и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
 После каждого правильного ответа, количество шариков - «помех» постепенно увеличивается. Если Вы допустили ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
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4.10

	Сценарий «Аналитика» (Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются числа и буквы, которые распределены по  группам  чёрного и красного цвета. Пользователю нужно указать цвет группы, в которой  присутствует стимул, не совпадающий логически с другими членами. Т.е. среди чисел присутствует буква, а среди букв присутствует число.
     Если цвет группы чёрный,  нужно нажать клавишу Z«Я».
Если цвет группы красный,  нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если несовпадающие стимулы присутствуют в обеих группах, нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
    Если пользователь ошибся, шарик со стимулом , который   соответствует правильному ответу, отмечается зелёной рамкой  и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
 После каждого правильного ответа, количество шариков - «помех» постепенно увеличивается. Если пользователь допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков -50 штук.
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	14.11


	Сценарий «Чёрные дыры». Количество скрытых шариков от 1 до 7.   
   Массив из жёлтых шариков  двигается по всему полю экрана. Среди них нужно найти и отметить местоположение скрытых шариков  чёрного цвета   при помощи наведения курсора и щелчка левой кнопкой компьютерной мышки.
 Если пользователь  правильн указал местонахождение чёрного шарика, он окрашивается в красный цвет.     
    Если пользователь допустил ошибку, никаких изменений не происходит. 
Количество скрытых чёрных шариков может быть от 1 до 7. Если пользователь думает, что отметил все скрытые шарики, ему нужно нажать правую кнопку компьютерной мышки. Если в массиве остались неотмеченные шарики, они отмечаются белым цветом на 500 миллисекунд. Оставшиеся шарики засчитываются, как ошибка.  
	1-й этап.
[image: 2019-06-04_18-25-07]
2-й этап.
[image: 2019-06-04_18-25-45]


	14.12
	Сценарий «Экстраполяция». На экране появляется шарик жёлтого цвета. Через 500 миллисекунд он исчезает с экрана, но продолжает свое движение, будучи невидимым!
Когда в центре экрана появится красная точка, необходимо отметить предполагаемое местонахождение шарика, при помощи наведения курсора и щелчка левой кнопкой компьютерной мыши!  
Если Вы ошиблись при указали местонахождения шарика, то этом случае его местонахождение отмечается зеленой рамкой. 



	Первый этап.
[image: ]
Второй этап.
[image: ]
Третий этап
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	14.13


	Сценарий «Экстра- помехи». В самом начале тренировки на экране появляется один белый и один зелёный шарик. Пользователю необходимо отслеживать движения зелёного шарика. Через 5 секунд шарики исчезают с экрана, но продолжают своё движение. Когда в центре экрана появится красная точка, необходимо отметить предполагаемое место, где может находиться зелёный шарик при помощи наведения курсора и щелчка левой кнопкой компьютерной мыши. В случае правильной отметки местонахождения зеленого шарика на текущем этапе, то с каждым последующим этапом количество белых шариков увеличивается на один. Максимальное количество белых шариков- 9. Если пользователь допустил ошибку, то количество белых шариков уменьшается до предыдущего уровня. То же самое касается и скорости движения шариков, если на текущем этапе не было допущено ошибки, то скорость увеличивается, если была допущена ошибка, то скорость движения шариков снижается до предыдущего уровня. 
	1-й этап. 
[image: ]
2-й этап.
[image: ]
3-й этап.
[image: ]
4-й этап.
[image: ]
Примечание: предусмотрены варианты, где скорость движения шаров постоянная и количество белых шариков остается постоянным на протяжении всей тренировки. 

	4.14
	Сценарий «СЛЕЖЕНИЕ». В начале этапа на экране двигаются белые  и красные  шарики. Нужно отслеживать движения зеленого шариков.  Через 6 секунд все шарики становятся желтыми. Через некоторое время шарики останавливаются.  После этого среди желтых шариков надо отметить шарики, под которым скрывались шарики красного цвета. Количество шариков, продолжительность и скорость движения шариков, могут варьироваться в зависимости от уровня сложности. 
	1 этап
[image: 2018-06-19_22-04-57]
2-й этап
[image: 2018-06-19_22-05-17]
3-й этап
[image: 2018-06-19_22-05-50]


	4.15
	Сценарий «Числа»
 В зависимости от этапа тренировки на экране двигаются от 2-х до пяти шаров с числами «1» и «2» «3», «4» «5». Пользователю нужно отслеживать движения этих шариков. Через 6 секунд все шарики становятся желтого цвета. Еще через 6 секунд шарики прекращают движение. Как только шарики остановятся, пользователь должен отметить шарики, под которыми скрываются числа в возрастающей последовательности. 
 Если пользователь не допустил ошибок при отметке чисел, то на следующем этапе к текущему числовому массиву добавляется по одному шарику с числом. Если пользователь допустил ошибку, то количество чисел в массиве не увеличивается и остаётся таким, пока он не отметит все числа правильно в возрастающей последовательности.  

	1-й этап
[image: ]
2-й этап
[image: ]
3-й этап
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	                                                        Быстрое чтение (ЭЧ)

	№
	
	Иллюстрация

	5.01




	Сценарий «Внимательность» Время на ответ -1 секунда.
(Используется клавиатура компьютера)   
На экране на 200 миллисекунд появляется строка из пяти знаков «+» и «-» После того как строка со знаками исчезла, пользователю нужно нажать кнопку «+» или «-» на клавиатуре компьютера. Если в строке было больше знаков «+», ему нужно нажать клавишу «+». Если в строке было больше знаков «-», нужно нажать клавишу «-».   
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	5.02


	Сценарий «EF-Цветной».
(Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются белые шарики с буквами «E» и «F» чёрного, красного цвета.
Если буква «Е» чёрного цвета,  нужно нажать клавишу «Z(Я)».
Если буква «Е» красного цвета,  нужно нажать клавишу «1End». (цифровой блок клавиатуры).
Если буквы «Е» нет,  нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
Если Вы ошиблись, шарик с правильным ответом отмечается зелёной рамкой и засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
Если буквы «Е» нет, а пользователь нажал клавишу «Z(Я)» или «1End», один из шариков с буквой «F» выделяется зелёной рамкой. 
  После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если пользователь допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	
[image: Описание: C:\Users\Виктор\YandexDisk\Скриншоты\2018-12-20_06-33-23.png]



	5.03
	Сценарий «Восемь». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из  белых шариков с красными и чёрными числами от 1 до 9. Нужно указать цвет числовой группы, в которой есть число «8». 
   Например,  среди чисел  чёрного цвета есть число «8». В этом случае  нужно  нажать клавишу «Z(Я)».  
   Если  число   «8» есть среди чисел красного цвета,  нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
   Если число «8» есть среди красных и чёрных чисел, нужно нажать клавишу «2v», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков с числами -50штук.
	
[image: 2019-01-04_23-18-23]


	5.04


	Сценарий «Сортировка». Время для ответа- 1,4 секунды. (Используется клавиатура компьютера)
На экране предъявляются девять чисел на шариках. Пользователю нужно определить за 1,4 секунды наличие пары одинаковых чисел и успеть нажать клавишу «Backspace» на клавиатуре компьютера.   Если он не успел, пара одинаковых чисел выделяется рамкой красного цвета.  Когда рамка исчезает предъявляется следующий массив с числами. Это засчитывается как ошибка.  
    Если пары одинаковых чисел нет, ничего нажимать не надо. Если пользователь нажали клавишу «Backspace», когда в массиве не было пары одинаковых чисел, все шарики с числами выделяются рамками красного цвета. Когда рамки исчезнут, предъявляется следующий массив с числами. Это засчитывается как ошибка.
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	5.05
	Сценарий «69 красно – чёрный». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из  белых шариков с красными и чёрными числами от 1 до 9. Нужно указать цвет числовой группы, в которой есть вместе два числа 6 и 9. 
   Например,  среди чисел  чёрного цвета есть пара чисел 6 и 9 , в этом случае   нужно  нажать клавишу «Z(Я)».  
   Если пара чисел 6 и 9  есть среди чисел красного цвета,  нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
   Если пары чисел  6 и 9 есть среди красных и чёрных чисел, нужно нажать клавишу «2v», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
После каждого правильного ответа, количество шариков -«помех» увеличивается на один.  Если пользователь  ошибся, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
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	5.06
	Сценарий «Четыреста пятьдесят шесть». (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
 На экране предъявляется  массив из  цифр от 1 до 9. Нужно следить за рядом цифр 4,5,6.
 Если в массиве  нет числа «4» , нужно нажать клавишу «А(Ф)» на клавиатуре компьютера.
 Если в массиве  нет числа «5» ,  нужно нажать клавишу «5» на  цифровом блоке компьютера.
Если в массиве  нет числа «6» ,  нужно нажать клавишу «6>» на  цифровом блоке компьютера.
    Если при ответе была допущена ошибка, число, которое соответствует правильному ответу, появляется на  красном фоне. Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
    После каждого правильного ответа, количество чисел -«помех» увеличивается на одно.  Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
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	5.07


	Сценарий «ПЕРЕСМЕНКА». (Используется клавиатура компьютера и номерной блок. Кнопка «NumLock» должна быть включена).
На экране предъявляются массив из 50-ти белых шариков с числами чёрного и красного цвета. Пользователю нужно поочерёдно, без пропусков отмечать нечётные числа в восходящей последовательности, а чётные числа в нисходящей последовательности, используя клавиши «Z(Я)» и «End1»- 01,50,03,48, ……47,04,49,02 
Если текущее число чёрного цвета, пользователю нужно нажать клавишу «Z(Я)». Если текущее число красного цвета, ему нужно нажать клавишу «End1, расположенной на номерном блоке клавиатуры.  После каждой правильной отметки шарик с числом на некоторое время отмечается восклицательным знаком. Если пользователь ошибся с клавишей, текущее число выделяется рамкой красного цвета. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. Это засчитывается как ошибка. Тренировка начинается с нечётного числа «01»
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	5.08



	Сценарий «Звенья». Кнопка «NumLock» должна быть включена)
На экране предъявляются массив из белых чисел. Пользователю нужно поочередно отмечать наличие нечетных чисел в непрерывной возрастающей последовательности от 01 до 49, а наличие чётных чисел от 50 до 02 в убывающей последовательности нажимая на клавишу «Z(Я)», если текущее число присутствуют в массиве. Если оно пропущено, пользователю нужно нажать клавишу «End1», расположенную на номерном блоке клавиатуры.
	
[image: 2018-06-19_23-24-45]


	5.09


	Сценарий «Парный». 
(Для тренировки используется клавиатура компьютера)  
На экране появляется пара иероглифов. Время предъявления иероглифов -200 миллисекунд.  Если оба иероглифа одинаковые, пользователю нужно клавишу «=» на клавиатуре компьютера. Если они разные, ему нужно нажать клавишу «-» на клавиатуре компьютера. 
    После каждого правильного ответа расстояние между иероглифами увеличивается. Если пользователь допустил ошибку, расстояние между ними уменьшается до предыдущего уровня и   иероглифы высвечиваются на красном фоне. 


	1-й этап.
[image: ]
2-й этап.
[image: ]
3-й этап.
[image: ]

	5.10


	Сценарий «Z-Я». (Используется клавиатура компьютера и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране появляется массив из  русских и латинских букв. 
   Если в массиве  буквы «Z» и «Я» были вместе, нужно нажать клавишу «(Z)Я» на  клавиатуре  компьютера.
     Если в массиве  буквы «Z»и«Я» были по отдельности, нужно нажать клавишу «1End» на  цифровом блоке компьютера.
     Если  в массиве не было букв «Z» и «Я»,  нужно нажать клавишу «2v» на  цифровом блоке компьютера. Если пользователь ошибся, буква или буквы , которые соответствует правильному ответу, выделяются красным цветом. Это засчитывается как ошибка. Для того, чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу.
 После каждого правильного ответа количество букв - «помех» увеличивается на одну. 
Если была допущена ошибка, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
	
[image: 2018-10-11_21-57-02]


	5.11


	Сценарий «Скаут». (Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются буквы «Х» и «Y», которые распределены по  группам  чёрного и красного цвета. Пользователю нужно указать цвет группы, в которой  присутствует буква, которая не совпадает с другими буквами группы. Т.е. среди букв «Х»  присутствует буква «Y», а среди букв«Y»  присутствует буква «Х».

Если цвет группы чёрный,  нужно нажать клавишу Z «Я».
Если цвет группы красный, нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если несовпадающие буквы  присутствуют в обеих группах, нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
    Если пользователь ошибся, шарик с буквой, которая   соответствует правильному ответу, отмечается зелёной рамкой  и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
 После каждого правильного ответа, количество шариков - «помех» постепенно увеличивается. Если Вы допустили ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество шариков -50 штук.

	















[image: ]






	5.12


	Сценарий «Уникум».  (Используется клавиатура и цифровой блок клавиатуры. Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются буквы   белого и красного цвета. Нужно найти букву(«уникальную букву»), которая представлена в массиве один раз. 
Если  «уникальная буква»  белого цвета, нужно нажать клавишу «Z(Я)».
Если  «уникальная буква» красного цвета,  нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если «уникальной буквы» нет, нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
Если была допушена ошибка, буква, которая соответствует правильному ответу,  отмечается зелёным цветом и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку,  нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
После каждого правильного ответа, количество букв - «помех» увеличивается на одну.  Если пользователь  допустил  ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. Максимальное количество букв -50 штук.
	



[image: ]



	5.13
	Сценарий «СЛЕЖЕНИЕ». В начале этапа на экране двигаются белые  и красные  шарики. Нужно отслеживать движения зеленого шариков.  Через 6 секунд все шарики становятся желтыми. Через некоторое время шарики останавливаются.  После этого среди желтых шариков надо отметить шарики, под которым скрывались шарики красного цвета. Количество шариков, продолжительность и скорость движения шариков, могут варьироваться в зависимости от уровня сложности. 
	1 этап
[image: 2018-06-19_22-04-57]
2-й этап
[image: 2018-06-19_22-05-17]
3-й этап
[image: 2018-06-19_22-05-50]


	5.15
	Сценарий «Числа»
 В зависимости от этапа тренировки на экране двигаются от 2-х до пяти шаров с числами «1» и «2» «3», «4» «5». Пользователю нужно отслеживать движения этих шариков. Через 6 секунд все шарики становятся желтого цвета. Еще через 6 секунд шарики прекращают движение. Как только шарики остановятся, пользователь должен отметить шарики, под которыми скрываются числа в возрастающей последовательности. 
 Если пользователь не допустил ошибок при отметке чисел, то на следующем этапе к текущему числовому массиву добавляется по одному шарику с числом. Если пользователь допустил ошибку, то количество чисел в массиве не увеличивается и остаётся таким, пока он не отметит все числа правильно в возрастающей последовательности.  

	1-й этап
[image: ]
2-й этап
[image: ]
3-й этап
[image: ]





	

	5.15

	Сценарий «Аналитика» (Кнопка «NumLock» должна быть включена.)
На экране предъявляются числа и буквы, которые распределены по  группам  чёрного и красного цвета. Пользователю нужно указать цвет группы, в которой  присутствует стимул, не совпадающий логически с другими членами. Т.е. среди чисел присутствует буква, а среди букв присутствует число.
     Если цвет группы чёрный,  нужно нажать клавишу Z«Я».
Если цвет группы красный,  нужно нажать клавишу «1End» (цифровой блок клавиатуры).
Если несовпадающие стимулы присутствуют в обеих группах, нужно нажать клавишу «2v» (цифровой блок клавиатуры).
    Если пользователь ошибся, шарик со стимулом , который   соответствует правильному ответу, отмечается зелёной рамкой  и это засчитывается как ошибка. Чтобы продолжить тренировку, нужно нажать клавишу, которая соответствует правильному ответу. 
 После каждого правильного ответа, количество шариков - «помех» постепенно увеличивается. Если пользователь допустил ошибку, их количество уменьшается до предыдущего уровня. 
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ОПЛАТА, СТОИМОСТЬ!!!!!!!!

После ознакомления с демо-версий упражнений, при желании получить ключ и пакет выбранных упражнений, и продолжить полноценную работу с программой, Вам необходимо подать заявку с данной страницы, в которой необходимо указать выбранные упражнения. Продолжительность работы каждого упражнения в демо-режиме – 45 секунд. Возможны индивидуальные и групповые заказы.

Индивидуальный заказ

Стоимость упражнений при индивидуальном заказе:
1-14 упражнений. – 500 руб. за каждое  упражнение. 
Один раздел тренажера «Clever Balls» («Внимание» (ЭВ), «Ментальная Математика»(ЭМ), «Память»(ЭП),  «Спорт»(ЭС) ,« Быстрое чтение»(ЭЧ), 
Стоимость -4000 руб. 

При составлении  индивидуального заказа  необходимо указать:
Раздел или название одного или нескольких упражнений ;

Выслать идентификатор программы (см. «Документация» Раздел 3.1. Регистрация программы»).

Имя

Электронная почта

Номер телефона

Сообщение. В нём нужно указать  идентификатор программы, выбранный раздел или упражнение.

После оплаты Вам будет выслан архив  с выбранным разделом или  упражнением, а также регистрационный номер программы.  
Процедура загрузки архива с (разделом) упражнениями подробно описана в «Документация» раздел 3.2 «Настройки» 

При возникновении проблемы с установкой, запуском и работой упражнений обращаться на:
Электронный адрес: golubev-68@mail.ru
Skype: proarhimed
Автор программы “Clever Balls”: Виктор Голубев.

Заказ будет готов в течение 3-х суток и высылается вместе с идентификатором программы только после оплаты.


Групповой заказ
При составлении группового заказа необходимо указать  выбранный раздел

Групповые заявки делаются только на один, выбранный всеми участниками группы, раздел тренажера «Clever Balls»:(«Внимание» (ЭВ), «Ментальная Математика»(ЭМ), «Память»(ЭП), «Суперпрофессионал»(ЭС) ,« Быстрое чтение»(ЭЧ).
Стоимость раздела при групповом заказе
Один раздел Тренажера «Clever Balls» («Внимание» (ЭВ), «Ментальная Математика»(ЭМ), «Память»(ЭП),  «Суперпрофессионал»(ЭС) ,« Быстрое чтение»(ЭЧ)) .  

Группа из двух человек. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 3700 руб.
Группа из трёх человек. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 3400 руб.
Группа из четырёх человек. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 3100 руб.
Группа из  пяти  человек. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 2800 руб.

Группа из  шести  участников. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 2500 руб.

Группа из  семи и более участников. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 2200 руб.

Порядок приобретения программного тренажера «Clever Balls».
1.Каждый участник группы скачивает файл с Программой, Документацией и описанием Каталога на свой компьютер.
2. После прочтения «Каталога» и «Документации», каждый участник группы устанавливает программу на свой компьютер. Процедура установки стандартная, как для всех программ.
 
При формировании групповой заявки необходимо указать раздел; (Заполняется только участником группы , от лица которого делается групповой заказ).
Имя ;(Заполняется только участником группы , от лица которого делается групповой заказ).
Электронная почта ;(Заполняется только участником группы , от лица которого делается  групповой заказ).
Номер телефона ;(Заполняется только участником группы , от лица которого делается групповой заказ).
Стоимость раздела при групповом заказе;

Один раздел Тренажера «Clever Balls» («Внимание» (ЭВ), «Ментальная Математика»(ЭМ), «Память»(ЭП),  «Суперпрофессионал»(ЭС) ,« Быстрое чтение»(ЭЧ)) .  

Группа из двух человек. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 3700 руб.

Группа из трёх человек. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 3400 руб.

Группа из четырёх человек. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 3100 руб.
Группа из  пяти  человек. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 2800 руб.

Группа из  шести  участников. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 2500 руб.

Группа из  семи и более участников. Для каждого члена группы стоимость одного  раздела программы составляет 2200 руб.



Сообщение. 
В нём нужно указать:
Идентификаторы программы всех участников группы, вначале пишется электронный адрес участника, а затем идентификационный код, имя участника группы.
    После оплаты  будет выслан архив с выбранным  разделом и регистрационный номер каждому участнику группы на указанные электронные  адреса. 
Процедура загрузки архива с упражнениями подробно описана в «Документация» раздел 3.2 «Настройки» 

При возникновении проблемы с установкой, запуском и работой упражнений обращаться на:
Электронный адрес: golubev-68@mail.ru
Skype: proarhimed
Автор программы “Clever Balls”: Виктор Голубев.

Заказ будет готов в течение 3-х суток и высылается вместе с идентификатором программы только после оплаты.
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