A kocka ures oldala balszerencsét jelent — ilyenkor kimaradunk egyszer. A jaték akkor ér
véget, ha az utolsé idomot is levettiik a tablarol. Aki el6tt most a legtobb idom lathaté, az
a nyertes.

A kovetkezd alkalommal ugyanezt a jatékot a formadobo kockaval is jatszhatjuk, s akkor
mindig az elveend6 idom alakja lesz adott, azaz barmilyen szind, de ilyen alakud idomot
levehetiink a tablarol. A joker itt is tetszéslinkre bizza a véalasztast.

Jaték 3.:
Colorama, 2-6 gyerek szdmara 5 éves kortdl

Ezt a véltozatot a 2. jatékkal megegyez6é mddon jatsszuk, csakhogy most mind a két
kockaval. Ezuttal olyan idomot vehetiink el, amely egyidejlileg mind a dobott szinnek,
mind a dobott formdnak megfelel - persze amig még van ilyen a tablan.

A szindobo6 kocka Ures oldala azt jelzi, hogy pillanatnyilag sajnos nincs mit tenniink. Az
alabbi példak a dobdkockak kozott eléforduld lehetséges kombinacidkat mutatjak:

1 2

ZOLD ES NEGYZET ZOLD ES JOKER
egy z6ld négyzetet vehetiink el barmilyen alaku zold idomot elvehetiink.

3 4

HATSZOG ES JOKER URES OLDAL ES KOR
barmilyen szin( hatszogl idomot elvehetlink.  sajnos kimaradunk.

4. Jaték:
Colorama profi, 2-6 gyerek szamara 5 éves kortol
E véltozatot az elébb leirt COLORAMA jatékhoz hasonldan jatsszuk, azzal a kiilonbséggel, hogy:

A jaték kezdetén az idomokat nem rakjuk fel a tabléra, hanem 6sszekeverjiik, és egyenlé
darabszamban szétosztjuk a jatékosok kdzott. Az idomok szinének és formajanak ebben
nincs szerepe. Ha maradt f6l0s idomunk a szétosztas utan, akkor ezeket mindjart felrakjuk
a tablara.

A cél itt az, hogy elsének tudjuk elhelyezni idomainkat a tablan. Egyszerre mindkét
dobodkockaval dobunk. Az a gydztes, akinek els6ként sikeriilt valamennyi idomat a tablara
felraknia.
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COLORAMA

Tato klasicka détska hra je zdbavnym Uvodem do svéta barev a tvard. Nabizi vice variant
pro rGzné stupné vyvoje. Cilem hry je usporadani hernich dilkd dle barvy a tvaru a jejich
umisténi do odpovidajicich otvor(. Colorama podporuje pozorovani, pfedstavivost a
rozviji jemné motorické schopnosti a logické mysleni.

244317

Uvod

Varianty hry se lisi svou obtiZznosti. Mladsi déti by mély zacit prvni Grovni a postupné
mohou prejit do dalsich Grovni.

Hra 1:

Poznévani tvard a barev

(pro 2 - 6 hracl, od 3 let)

Smichejte herni dilky a rozdejte je rovnym dilem mezi hraée. Barva ani tvar dild nejsou
dulezité. Zbylé kousky umistéte do spravnych otvor( na herni desce.

Déti se stfidaji a umistuji herni dilky - hladkou stranou nahoru - do policek, ktera
odpovidaji barvou a tvarem. Napfiklad: ,Zluty kulaty” dilek se vlozi do Zlutého policka
s kulatym prazdnym otvorem.

Hra kondi, kdyZ jsou viechna policka zakryta. V této hie nejsou ani vitézové, ani porazeni.

Hra 2:

Pozndvani barev

(pro 2 -6 hracl, od 4 let)

Vlozte véechny herni dilky do odpovidajicich otvord na herni desce. Hra¢, ktery je na fadé,
hodi pouze barevnou kostkou. Vezme z herni desky dilek, jehoz barva odpovida barvé

hozené kostkou a da jej pred sebe. Naptiklad: ZELENA znamena zeleny ¢tverec nebo
zeleny lichobéznik.

Zolik na kostce znamena vybér jakékoli barvy. Hrag si mGze vybrat libovolny dilek z herni
desky.

Pokud se stane, ze hodite barvu a na herni desce uz neni dilek, ktery by barvé odpovidal,
je natadé dalsi hrac.



Pokud padne prazdna strana kostky, jedno kolo nehrajete. Hra kon¢i, jakmile sesbirate
z herni desky viechny dilky. Hrac s nejvétsim poctem dilk vyhrava.

Tuto hru Ize hrat také s kostkou s tvary. Tato kostka ukazuje, jaky tvar si hraci z desky
vyberou, na barvé nezalezi. Pokud hodite Zolika, mUzete si vybrat tvar, ktery chcete.

Hra 3:

Colorama

(pro 2-6 hracu, od 5 let)

Pravidla hry jsou stejnd jako ve he ¢. 2, ale poufzijte obé kostky. Z herni desky si vyberte

takovy dilek, ktery odpovida tvarem a barvou dilku a barvé hozenym na kostkach - pokud
oviem takovy dilek zbyva.

Pokud padne prazdna strana kostky, jedno kolo nehrajete. Nize jsou uvedeny nékteré
kombinace kostek, které muizete hodit:

Priklad 1 Priklad 2

ZELENA a CTVEREC: ZELENA a ZOLIK:
vezméte zeleny Ctverec vezméte si libovolny zeleny dilek

Priklad 3 Priklad 4

SESTIUHELNIK a ZOLIK: PRAZDNA STRANA a KRUH:
vezméte si Sestitihelnik jakékoli barvy jedno kolo nehrajete

Hra 4:
Colorama pro odborniky
(pro2-6hracd, od 5 let)

Pravidla jsou v podstaté stejna jako u Coloramy, pouze s nékolika odchylkami:

Na zac¢atku hry nepokladejte dilky na herni desku, ale smichejte je a rozdejte hra¢lim. Na
barvach a tvarech nezélezi. Zbylé dilky dejte do odpovidajicich poli¢ek na herni desce.

Hraci se nyni pokouseji dostat své dilky na herni desku. Opét se pouzivaji obé kostky.

Vitézem se stava hrag, ktery Uspésné da vsechny své herni dilky na herni desku jako prvni.
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COLORAMA *

E jaték keretében a gyerekek szérakozva baratkozhatnak a szinek és formak
témakorével. A kiilonboz6 jatékvaltozatok igazodnak eltéré életkorukhoz, de a Iényege
valamennyinek az, hogy a geometriai alakzatokat sziniik és formajuk szerint kell a tabla
megfeleld helyére illeszteni. A Colorama el8segiti a pontos megfigyelés, 6sszehasonlités,
megnevezés és egymashoz rendelés képességének kialakulasat és fejleszti a
kézligyességet.
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El6zetes:

Az itt kovetkez6 jatékok nehézségi fokuknak megfelel6 sorrendben kdvetik egymast.
Kisebb gyerekekkel célszer(i az elsét jatszani, majd életkoruk szerint egymas utan a tobbit.

Jaték 1.:
Ismerkedés az idomokkal, 1-6 gyerek szamara 3 éves kortol

Az idomokat 6sszekeverjik, és egyenld darabszamban szétosztjuk a jatékosok kozott.
Az idomok szinének és formajanak ebben nincs szerepe. Ha maradt f6l6s idomunk a
szétosztas utan, akkor ezeket mindjart felrakjuk a tablara.

Egymas utdn mindegyik gyerek odatesz egy-egy idomot a tébla szin és forma szerinti
megfeleld helyére. Példa: egy ,sarga kerek”idom egy sarga mezdében 1évé kor alaku
mélyedésbe valé.

A jaték akkor ér véget, ha minden mezére rakeriilt az odaillé idom. Ebben a valtozatban
nincsen se gydztes, se vesztes.

Jaték 2.:
Ismerkedés a dobdkockaval, 2-6 gyerek szdmara 4 éves kortdl

Készitsiik el6 a szindobd kockat, és rakjuk fel azidomokat a tabla megfelel6 mezéire.
Egymads utén sorban dobunk a szindobé kockaval, majd a dobott szinnel azonos szin(
idomot vesziink le a tablardl, és magunk elé tessziik. Ha z6ld szint dobtunk példaul, akkor
ez azt jelenti, hogy elvehetlink egy z6ld négyzetet vagy egy zold trapézt.

Ha a kockdan a joker lathatd, akkor ez barmelyik szint jelentheti: magunk dénthetjiik el,
milyen szinl idomot kivdnunk levenni.

Ha a jaték vége felé ugy adddik, hogy mér nem lathatd a dobott szinnek megfelel6 idom a
tablan, akkor nincs mit tenniink, a kdvetkez6 jatékosra keriil a sor.



Pusta $cianka kostki oznacza ,miate$ pecha” - niestety tracisz kolejke. Gra konczy sie w
momencie, gdy z planszy zostang zabrane wszystkie klocki. Wygrywa ten gracz, ktéry
zebrat najwiecej klockow.

Te same zasady mozna wykorzystac przy nastepnym wariancie gry, uzywajac tym razem
kostki z ksztattami. Kostka okresla wylosowany ksztatt. Gracze moga wiec zdjac z planszy
odpowiedni klocek o dowolnym kolorze. Joker daje wolny wybor ksztattu.

Wariant 3:
Colorama, Dla 2 - 6 dzieci w wieku od 5 lat

Gra toczy sie wedtug zasad wariantu 2, ale z uzyciem dwéch kostek. Podczas swojej
kolejki gracz rzuca kostkami i bierze z planszy klocek, ktéry pasuje do koloru i ksztattu
wyrzuconych na kostkach. Klocki zabrane z planszy gracze uktadaja przed soba.

Pusta scianka kostki oznacza, ze kolejka przepada. A oto kilka przykfaddw, jakie
kombinacje moga wystapic:

Przykiad 1:

ZIELONY | KWADRAT:
Nalezy zabrac¢ z planszy zielony kwadrat.

Przyktad 2:

ZIELONY i JOKER:
Mozna zabrac zielony klocek w
dowolnym ksztatcie.

Przykiad 3: Przyktad 4:

SZESCIOKAT i JOKER: PUSTA SCIANKA | KOLO:
Mozna zabrac szesciokat w dowolnym kolorze.  Strata kolejki.

Wariant 4:
Colorama dla zaawansowanych, Dla 2 — 6 dzieci w wieku od 5 lat

Zasady gry Colorama poszerzamy o nastepujgce zmiany:

Klockéw nie uktada sie na planszy na samym poczatku gry lecz miesza i rozdaje pomiedzy
graczy w rownych ilosciach. Klocki, ktére pozostang nalezy umiesci¢ w odpowiednich
miejscach na planszy przed rozpoczeciem gry.

Kazdy gracz prébuje teraz utozy¢ swoje klocki na planszy, uzywajac obu kostek. Wygrywa
ten gracz, ktory jako pierwszy utozyt wszystkie swoje klocki na planszy.
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Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat, ze wzgledu na obecnos¢ matych elementoéw,
ktore stwarzaja ryzyko potkniecia lub zadfawienia.

COLORAMA ~

Tato klasicka detska hra je zdbavnym tivodom do sveta farieb a tvarov. Ponuka viac
variantov pre rozne stupne vyvoja. Cielom hry je usporiadanie hracich dielikov podla farby
a tvaru a ich umiestnenie do zodpovedajucich otvorov. Colorama podporuje pozorovanie,
predstavivost a rozvija jemné motorické schopnosti a logické myslenie.
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Uvod

Varianty hry sa liSia svojou zloZitostou. Mladsie deti by mali zacat prvou Uroviiou a
postupne mozu prejst do dalsich urovni.

Hra 1:

Poznévanie tvarov a farieb

(pre 2 - 6 hracov, od 3 rokov)

Zmiesajte hracie dieliky a rozdajte ich rovnym dielom medzi hracov. Farba ani tvar dielov
nie su dolezité. Zvy3né kusky umiestnite do spradvnych otvorov na hracej ploche.

Deti sa striedaju a umiestnuju hracie dieliky — hladkou stranou nahor - do poli¢ok, ktoré
zodpovedaju farbou a tvarom. Napriklad:,ZIty gulaty” dielik sa vloZi do ZItého policka
s gulatym prazdnym otvorom.

Hra kondi, ked'su v3etky poli¢ka zakryté. V tejto hre nie su ani vitazi, ani porazeni.

Hra 2:
Poznavanie farieb
(pre 2 — 6 hracov, od 4 rokov)

Vlozte vietky hracie dieliky do zodpovedajucich otvorov na hracej ploche. Hré¢, ktory je
na rade, hodi iba farebnou kockou. Vezme z hracej plochy dielik, ktorého farba zodpoveda
farbe hodenej kockou a da ho pred seba. Napriklad: ZELENA znamena zeleny tvorec
alebo zeleny lichobeznik.

Zolik na kocke znamena vyber akejkolvek farby. Hrac si méze vybrat lubovolny dielik
z hracej plochy.

Pokial sa stane, Ze hodite farbu a na hracej ploche uz nie je dielik, ktory by farbe
zodpovedal, je na rade dalsi hrac.



Pokial padne prazdna strana kocky, jedno kolo nehrate. Hra konc¢i, hned ako zozbierate
z hracej plochy vsetky dieliky. Hrac s najvacsim poctom dielikov vyhrava.

Tuto hru je mozné hrat aj s kockou s tvarmi. Tato kocka ukazuje, aky tvar si hraci z dosky
vyberu, na farbe nezalezi. Pokial hodite Zolika, mozete si vybrat tvar, ktory chcete.

Hra 3:
Colorama
(pre 2 - 6 hracov, od 5 rokov)

Pravidla hry st rovnaké ako v hre ¢. 2, ale pouzite obe kocky. Z hracej plochy si vyberte taky
dielik, ktory zodpoveda tvarom a farbou dieliku a farbe hodenym na kockach - pokial viak
taky dielik zvysuje.

Pokial padne prazdna strana kocky, jedno kolo nehréte. Nizsie si uvedené niektoré
kombinacie kociek, ktoré mdozete hodit:

Priklad 1 Priklad 2

ZELENA a STVOREC: ZELENA a ZOLIK:
vezmite zeleny Stvorec vezmite si lubovolny zeleny dielik

Priklad 3 Priklad 4

SESTUHOLNIK a ZOLIK: PRAZDNA STRANA a KRUH:
vezmite si Sestuholnik akejkolvek farby jedno kolo nehrate

Hra 4:

(Colorama pre odbornikov)

pre 2 - 6 hracov, od 5 rokov

Pravidla su v podstate rovnaké ako pri Colorame, iba s niekolkymi odchylkami:

Na zaciatku hry nekladte dieliky na hraciu plochu, ale ich zmiesajte a rozdajte hracom.
Na farbéch a tvaroch nezalezi. Zvysné dieliky dajte do zodpovedajucich poli¢ok na hracej
ploche.

Hradi sa teraz pokusaju dostat svoje dieliky na hraciu plochu. Opat sa pouzivaju obe kocky.
Vitazom sa stava hrag, ktory da uspesne vietky svoje hracie dieliky na hraciu plochu ako
prvy.
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COLORAMA

Poprzez zabawe gra wprowadza dzieci w $wiat koloréw i ksztattéw. Dla réznych grup
wiekowych przewidziano rézne warianty gry, w ktérych odpowiednio dobrane ksztattem
i kolorem klocki trzeba we wtasciwy sposéb dopasowac do pdl w planszy.

Colorama rozwija spostrzegawczos¢, zdolnos¢ poréwnywania

i dopasowywania, jak réwniez sprawnos¢ manualna.

244317

Uwagi wstepne

Poszczegdlne warianty gry zostaty przedstawione wedtug stopnia trudnosci: od
najprostszej do najtrudniejszej. Mfodsze dzieci powinny rozpocza¢ gre od pierwszego
wariantu, a nastepnie, w zaleznosci od wieku, przejs¢ do kolejnych.

Wariant 1:
Poznaj klocki, Dla 1 - 6 dzieci w wieku od 3 lat

Wszystkie klocki nalezy pomiesza¢ i rozda¢ w jednakowych ilosciach poszczegéinym
graczom. Klocki, ktére pozostang nalezy od razu umiesci¢ w odpowiednich miejscach na
planszy.

Dzieci kolejno uktadaja po jednym klocku gtadka, zamknieta powierzchnia ku goérze, na
odpowiednie ksztattem i kolorem pole na planszy. Przyktad: “zétty okragty” klocek ma
swoje miejsce na zéttym polu z okragtym zagtebieniem.

Gra konczy sie w momencie, gdy na wszystkich polach znajduja sie klocki. W tej grze nie
ma ani zwyciezcéw ani pokonanych.

Wariant 2:
Poznaj kostki do gry, Dla 2 — 6 dzieci w wieku od 4 lat

Przygotujcie kostke z kolorami. Nastepnie utézcie wszystkie klocki w odpowiednich
miejscach na planszy do gry. Gra dobywa sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Podczas swojej kolejki gracz rzuca kostka i bierze z planszy klocek w kolorze, ktéry pasuje
do koloru wyrzuconego na kostce. Klocki zabrane z planszy gracze uktadaja przed soba.
ZIELONY kolor na kostce do gry oznacza na przyktad: zielony kwadrat albo zielony trapez.

Joker na kostce zastepuje wszystkie kolory. Po wyrzuceniu jokera mozna wiec zabrac z
planszy dowolny klocek.

Jezeli pod koniec gry wyrzucony zostanie kolor, w ktérym nie ma juz zadnego klocka na
planszy, kolejka przepada i kostka rzuca nastepny gracz.
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