COLORAMA

Poprzez zabawe gra wprowadza dzieci w $wiat koloréw i ksztattéw. Dla r6znych 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¢, zdolno$¢ poréwnywania

i dopasowywania, jak réwniez sprawno$¢ manualna.
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Uwagi wstepne

Poszczegdine warianty gry zostaty przedstawione wedtug stopnia trudnosci: od
najprostszej do najtrudniejszej. Mtodsze dzieci powinny rozpoczac gre od pierwszego
wariantu, a nastepnie, w zaleznosci od wieku, przejé¢ do kolejnych.

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

Wszystkie klocki nalezy pomieszac 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 powierzchnig ku gorze, na
odpowiednie ksztattem i kolorem pole na planszy. Przykfad: “zétty okragty” klocek ma
swoje miejsce na zottym polu z okragtym zagtebieniem.

Gra koniczy sie w momencie, gdy na wszystkich polach znajduja sig klocki. W tej grze nie
ma ani zwyciezcow ani pokonanych.

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

Przygotuijcie kostke z kolorami. Nastepnie utézcie wszystkie klocki w odpowiednich
miejscach na planszy do gry. Gra dobywa si¢ 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 wigc 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.




Pusta $cianka kostki oznacza ,miate$ pecha” - niestety tracisz kolejke. Gra koriczy 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 dwdch kostek. Podczas swojej
kolejki gracz rzuca kostkami i bierze z planszy klocek, ktory pasuje do koloru i ksztattu
wyrzuconych na kostkach. Klocki zabrane z planszy gracze uktadajg przed soba.

Pusta $cianka kostki oznacza, ze kolejka przepada. A oto kilka przyktadow, jakie
kombinacje moga wystapic:

Przyktad 1: Przyktad 2:
ZIELONY | KWADRAT: ZIELONY i JOKER:
Nalezy zabrac z planszy zielony kwadrat. Mozna zabrac zielony klocek w

dowolnym ksztafcie.

Przyktad 3: Przykiad 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 nastepujace zmiany:

Klockéw nie uktada sie na planszy na samym poczatku gry lecz miesza i rozdaje pomiedzy
graczy w réwnych 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, ktéry jako pierwszy utozyt wszystkie swoje klocki na planszy.
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Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat, ze wzgledu na obecnosé matych elementéw,
ktore stwarzajq ryzyko potknigcia lub zadtawienia.

Dystrybutor: TM Toys Sp. z 0.0., Ul. Pomorska 144, 70-812 Szczecin, www.tmtoys.pl
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