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EIN FEEDBACK-SPIEIL
DER NACHSTEN GENERATION!

FUR NEUROFEEDBACK UND BIOFEEDBACK

“Die Bindung an das Feedback ist der Schliissel

Zukor's Grind ist ein Feedback-Spiel der neuesten Generation zur fiir gute Ergebnisse des Neurofeedbacks. In vielen
Nutzung mit Neuro- und Biofeedback. Es wurde von professionellen Féllen schafft Zukor’s Grind das besser als andere
Spieleentwicklern unter Anleitung von Medizinern entwickelt. Feedback-Spiele oder —Filme.”
- Ed Hamlin, PhD

Zukor’s Grind hilft Trainern aus dem Bereich Bio- und Neurofeedback, Griinder und klinischer Leiter
indem es ein noch nie dagewesenes Niveau der Kontrolle der Feedback- Institute for Applied Neuroscience
Erfahrung des Patienten bietet und so die Effektivitat des Trainings und
die Motivation der Teilnehmer erhoht. “Zukor’s Grind ist ein Quantensprung

im Bereich der Feedback-Spiele.”
Zukor's Grind’s Die auf Jugendliche zugeschnittenen Grafiken und ~ Allen Novian, PhD, LMFT, LPC
die Skateboard-Thematik von Zukor’s Grind sind perfekt fir Teenager, Novian Counseling & Neuroeducation
Kinder, junge Erwachsene und alle Junggebliebenen geeignet. Leitender klinischer Berater von Zukor Interactive
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Sekundare Aktionen im Spiel

Zusatzlich zu den drei Ereignissen, die den primaren Aktionen in Zukor’s Grind zugeordnet
werden kénnen, kann der Trainer bis zu zwdélf sekundare Aktionen einsetzen.

Es gibt 16 visuelle Effekte, die fiir jede sekundare Aktion auf den Skater angewendet
werden kénnen, wie aus dem Skateboard aufsteigende Flammen oder Blasen, ein
farbiger Scheinwerfer etc. Jede sekundare Aktion kann als diskret oder proportional
definiert werden.

...und 10 weitere Effekte Effekt aus Effekt an

Energie Blasen Scheinwerfer Drahtgitter Energie-Sphire Flammen
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EIN FEEDBACK-SPIEL
DER NACHSTEN GENERATION!

FUR NEUROFEEDBACK UND BIOFEEDBACK

Charaktere und Level

Zukor' s Grind enthalt zahlreiche Level und
Charaktere, einschlieflich Bonus-Charaktere,
die der Trainer jederzeit aktivieren kann.
Diese Charaktere sind eine effektive
Méglichkeit, um den Teilnehmer fiir das
Erreichen bestimmter Behandlungsziele

zu belohnen.

Optionen fiir akustisches Feedback
Trainer kénnen aus einer groten Sammlung von
Instrumentenklangen sowie synthetischen
Sounds von sehr guter Qualitat in hoher und P — B3 witisekunden
niedriger Tonlage auswahlen. Auch MIDI-Sounds i
kénnen genutzt werden. Trainer kénnen die
Verzégerung von Belohnungsklangen auf
Millisekunden genau einstellen.

Optionen fur a

Auch die Lautstarke der Belohnungsklange kann
separat von den Umgebungsgerauschen des
Spiels eingestellt werden. Zusammen bietet dies
eine vollstandige Kontrolle Uber die akustische
Erfahrung des Teilnehmers.

Optionen fiir Spielgegenstiande
- statisch, zufillig, additiv, subtraktiv

Das Spiel kann durch die Anderung der Anzahl von Spielobjekten
weitreichend verandert werden. Der Trainer kann so die visuelle

Spielsténde Stimulation des Spiels an das Feedback-Protokoll anpassen.

Die Teilnehmer kénnen Punkte fur die Einhaltung bestimmter Kriterien

und Bonuspunkte fir Skateboard-Tricks sammeln. Diese werden fiir Die Spielgegensténde kénnen sich statisch (&ndem sich niemals),

jede Sitzung im Profil des Teilnehmers gespeichert. Die Anzeige der zuféllig (&ndern sich in jedem Trainingsabschnitt), additiv (Gegenstande
Spielstande kann als Screenshot oder Excel-Datei gespeichert werden. erscheinen im Laufe des Spiels) oder subtraktiv (Gegenstande

verschwinden im Laufe des Spiels) verhalten.

Objekt An Objekt Aus

Voreingestellte und selbst erstellte Ausfiihrungsarten
Zukor's Grind enthalt Voreinstellungen zur Ausfiihrung der haufigsten
Modalitaten, die aus einem Dropdown-Menil ausgewahlt werden kénnen. Profile fiir Trainierende

Zukor' s Grind nutzt Profile, um die Einstellungen
Zukor' s Grind kann mit allen Modalitaten fiir Neuro- oder Biofeedback und Spielstédnde jedes Teilnehmers zu speichern.
ausgefihrt werden, einschlieRlich 3-Band “SMR" Neurofeedback, Z-Score, So kann der Trainer die nachste Sitzung genau dort
HEG, HRV, BVP, EKG, Hautleitwert, Atmung und Temperatur. Der Editor beginnen, wo die letzte endete. Die Profile erlauben
erméglicht die Erstellung zusatzlicher Ausfiihrungsarten zur Nutzung mit auch das Vergeben von Spitznamen. Jeder
Zukor's Grind. Teilnehmer kann einen lustigen Spitznamen wéhlen,

der dann in der Anzeige der Spielstande erscheint.

AUSF U HRUNGSART Optionen fiir Phasen und Sitzungen

Ausfiil art wihl Trainer kénnen die Anzahl der Phasen pro Sitzung,
7% die Lange jeder Phase und den Autostart der
3 Band "SMR" Neurofeedback nachsten Phase im Handumdrehen einstellen.

—
Ausflihrungsart-Editor
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