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A kocka üres oldala balszerencsét jelent – ilyenkor kimaradunk egyszer. A játék akkor ér 
véget, ha az utolsó idomot is levettük a tábláról. Aki előtt most a legtöbb idom látható, az 
a nyertes. 

A következő alkalommal ugyanezt a játékot a formadobó kockával is játszhatjuk, s akkor 
mindig az elveendő idom alakja lesz adott, azaz bármilyen színű, de ilyen alakú idomot 
levehetünk a tábláról. A joker itt is tetszésünkre bízza a választást.

Játék 3. :
Colorama, 2-6 gyerek számára 5 éves kortól

Ezt a változatot a 2. játékkal megegyező módon játsszuk, csakhogy most mind a két 
kockával. Ezúttal olyan idomot vehetünk el, amely egyidejűleg mind a dobott színnek, 
mind a dobott formának megfelel – persze amíg még van ilyen a táblán.

A színdobó kocka üres oldala azt jelzi, hogy pillanatnyilag sajnos nincs mit tennünk. Az 
alábbi példák a dobókockák között előforduló lehetséges kombinációkat mutatják:

1 2
ZÖLD ÉS NÉGYZET ZÖLD ÉS JOKER
egy zöld négyzetet vehetünk el bármilyen alakú zöld idomot elvehetünk.

3 4
HATSZÖG ÉS JOKER ÜRES OLDAL ÉS KÖR
bármilyen színű hatszögű idomot elvehetünk. sajnos kimaradunk.

4. Játék:
Colorama profi , 2-6 gyerek számára 5 éves kortól

E változatot az előbb leírt COLORAMA játékhoz hasonlóan játsszuk, azzal a különbséggel, hogy:

A játék kezdetén az idomokat nem rakjuk fel a táblára, hanem összekeverjük, és egyenlő 
darabszámban szétosztjuk a játékosok között. Az idomok színének és formájának ebben 
nincs szerepe. Ha maradt fölös idomunk a szétosztás után, akkor ezeket mindjárt felrakjuk 
a táblára.

A cél itt az, hogy elsőnek tudjuk elhelyezni idomainkat a táblán. Egyszerre mindkét 
dobókockával dobunk. Az a győztes, akinek elsőként sikerült valamennyi idomát a táblára 
felraknia.
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Tato klasická dětská hra je zábavným úvodem do světa barev a tvarů. Nabízí více variant 
pro různé stupně vývoje. Cílem hry je uspořádání herních dílků dle barvy a tvaru a jejich 
umístění do odpovídajících otvorů. Colorama podporuje pozorování, představivost a 
rozvíjí jemné motorické schopnosti a logické myšlení. 

Úvod
Varianty hry se liší svou obtížností. Mladší děti by měly začít první úrovní a postupně 
mohou přejít do dalších úrovní. 

Hra 1:
Poznávání tvarů a barev

(pro 2 - 6 hráčů, od 3 let)

Smíchejte herní dílky a rozdejte je rovným dílem mezi hráče. Barva ani tvar dílů nejsou 
důležité. Zbylé kousky umístěte do správných otvorů na herní desce.

Děti se střídají a umisťují herní dílky - hladkou stranou nahoru - do políček, která 
 odpovídají barvou a tvarem. Například: „žlutý kulatý“ dílek se vloží do žlutého políčka 
s kulatým prázdným otvorem. 

Hra končí, když jsou všechna políčka zakryta. V této hře nejsou ani vítězové, ani poražení. 

Hra 2:
Poznávání barev
(pro 2 - 6 hráčů, od 4 let)

Vložte všechny herní dílky do odpovídajících otvorů na herní desce. Hráč, který je na řadě, 
hodí pouze barevnou kostkou. Vezme z herní desky dílek, jehož barva odpovídá barvě 
 hozené kostkou a dá jej před sebe. Například: ZELENÁ znamená zelený čtverec nebo 
zelený lichoběžník.

Žolík na kostce znamená výběr jakékoli barvy. Hráč si může vybrat libovolný dílek z herní 
desky.

Pokud se stane, že hodíte barvu a na herní desce už není dílek, který by barvě odpovídal, 
je na řadě další hráč.
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Pokud padne prázdná strana kostky, jedno kolo nehrajete. Hra končí, jakmile sesbíráte 
z herní desky všechny dílky. Hráč s největším počtem dílků vyhrává.

Tuto hru lze hrát také s kostkou s tvary. Tato kostka ukazuje, jaký tvar si hráči z desky 
 vyberou, na barvě nezáleží. Pokud hodíte žolíka, můžete si vybrat tvar, který chcete.

Hra 3:
Colorama
(pro 2 - 6 hráčů, od 5 let)

Pravidla hry jsou stejná jako ve hře č. 2, ale použijte obě kostky. Z herní desky si vyberte 
takový dílek, který odpovídá tvarem a barvou dílku a barvě hozeným na kostkách – pokud 
ovšem takový dílek zbývá. 

Pokud padne prázdná strana kostky, jedno kolo nehrajete. Níže jsou uvedeny některé 
 kombinace kostek, které můžete hodit: 

Příklad 1 Příklad 2
ZELENÁ a ČTVEREC: ZELENÁ a ŽOLÍK:
vezměte zelený čtverec vezměte si libovolný zelený dílek

Příklad 3 Příklad 4
ŠESTIÚHELNÍK a ŽOLÍK: PRÁZDNÁ STRANA a KRUH:
vezměte si šestiúhelník jakékoli barvy jedno kolo nehrajete

Hra 4:
Colorama pro odborníky
(pro 2 - 6 hráčů, od 5 let)

Pravidla jsou v podstatě stejná jako u Coloramy, pouze s několika odchylkami:

Na začátku hry nepokládejte dílky na herní desku, ale smíchejte je a rozdejte hráčům. Na 
barvách a tvarech nezáleží. Zbylé dílky dejte do odpovídajících políček na herní desce.

Hráči se nyní pokoušejí dostat své dílky na herní desku. Opět se používají obě kostky. 
Vítězem se stává hráč, který úspěšně dá všechny své herní dílky na herní desku jako první.
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E játék keretében a gyerekek szórakozva barátkozhatnak a színek és formák 
 témakörével. A különböző játékváltozatok igazodnak eltérő életkorukhoz, de a  lényege 
 valamennyinek az, hogy a geometriai alakzatokat színük és formájuk szerint kell a tábla 
megfelelő  helyére illeszteni. A Colorama elősegíti a pontos megfi gyelés,  összehasonlítás, 
 megnevezés és egymáshoz rendelés képességének kialakulását és fejleszti a 
 kézügyességet.

Előzetes:
Az itt következő játékok nehézségi fokuknak megfelelő sorrendben követik egymást. 
Kisebb gyerekekkel célszerű az elsőt játszani, majd életkoruk szerint egymás után a többit.

Játék 1. :
Ismerkedés az idomokkal, 1-6 gyerek számára 3 éves kortól

Az idomokat összekeverjük, és egyenlő darabszámban szétosztjuk a játékosok között. 
Az idomok színének és formájának ebben nincs szerepe. Ha maradt fölös idomunk a 
szétosztás után, akkor ezeket mindjárt felrakjuk a táblára. 

Egymás után mindegyik gyerek odatesz egy-egy idomot a tábla szín és forma szerinti 
megfelelő helyére. Példa: egy „sárga kerek” idom egy sárga mezőben lévő kör alakú 
mélyedésbe való.

A játék akkor ér véget, ha minden mezőre rákerült az odaillő idom. Ebben a változatban 
nincsen se győztes, se vesztes.

Játék 2. :
Ismerkedés a dobókockával, 2-6 gyerek számára 4 éves kortól

Készítsük elő a színdobó kockát, és rakjuk fel az idomokat a tábla megfelelő mezőire. 
Egymás után sorban dobunk a színdobó kockával, majd a dobott színnel azonos színű 
idomot veszünk le a tábláról, és magunk elé tesszük. Ha zöld színt dobtunk például, akkor 
ez azt jelenti, hogy elvehetünk egy zöld négyzetet vagy egy zöld trapézt.

Ha a kockán a joker látható, akkor ez bármelyik színt jelentheti: magunk dönthetjük el, 
milyen színű idomot kívánunk levenni.

Ha a játék vége felé úgy adódik, hogy már nem látható a dobott színnek megfelelő idom a 
táblán, akkor nincs mit tennünk, a következő játékosra kerül a sor.
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