Társasjátékok

Blokus

Logikai játék, 2 vagy 4 fő részére.
Tartozékok: 4x21 műanyag lapocska, melyek különböző alakúak, méretűek és színűek, egy tábla.

A játék lényege: a négy játékos felváltva felhelyezi saját lapocskáit a sarkokból kiindulva, úgy, hogy azok érintkezzenek valamely a táblán levő – és nem azonos színű – lapocskával. A játéknak akkor van vége, ha már egyik játékos sem tud többet tenni. Ekkor megszámolják, hogy a fel nem helyezett lapocskák hány mezőt foglaltak volna el. A győztes az, akinek vagy elfogyott az összes lapocskája, vagy a legkevesebb pontértéket érte el.

A játék játszható egy - vagy kétszemélyes formában is.
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Az ősi mankala játék eredete homályába vész. A világ legrégibb (stratégiai) táblajátékának is mondják, sok száz néven ismerik és több tucat változatát játsszák Afrikában, Ázsia egyes részein, a Nyugat-Indiai szigeteken és Dél-Amerikában is. A legnagyobb népszerűségre Afrikában tett szert.
Tábla: két sor, soronként hat lyukkal, a tábla két végében 1-1 gyűjtőrekesszel (mindig a nekünk jobb kézfelőli gyűjtőrekesz a sajátunk). 
Játékosok: kettő (vagy két csapat) a tábla egy-egy oldalán, mindkét játékos az előtte levő mező hat lyukával játszik. 
Figurák: 48 mag, kavics vagy golyó mindkét félnek 24 (ezeket nem kell egymástól megkülönböztetni). 
Nyitó helyzet: 

1. Kezdetben mindkét játékosnak 24-24 golyója van melyet négyesével helyeznek el a saját mezőjének hat lyukába, vagyis minden lyukban 4 golyó legyen. 
2. Bármelyik játékos kezdhet, mégpedig úgy, hogy a kezdő játékos a saját térfelének bármelyik lyukát tetszőlegesen kiválasztja, és az abban elhelyezett négy golyót az óramutató járásával ellentétes irányba haladva egyesével elhelyezi a következő négy lyukban. 
3. A második játékos szintén kiválasztja a saját mezőjének bármelyik lyukát és hasonlóképpen folytatja a szétosztást.
A játék menete: 

Az ellenfelek felváltva lépnek. Egy-egy lyukban lévő golyók elfogására akkor kerül sor, ha valamely lépésben az utolsónak letett golyót olyan lyukba sikerül letennünk, amelyben korábban 1 vagy 3 golyó volt (és így most 2-re vagy 4-re egészült ki a számuk), ekkor ezeket a golyókat zsákmányként levesszük és a saját gyűjtőrekeszünkbe helyezzük, ezeket a játszma végén összeszámolják. 
A játék vége: 

A játék akkor ér véget, ha az egyik játékosnak már nem marad golyója a saját térfelén, és ezért nem tud lépni. Ekkor a táblán maradt valamennyi golyó az ellenfélé lesz. Az győz, akinek végül is több golyót sikerült zsákmányolnia. 
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E készségfejlesztő logikai játék 60, egyre magasabb szinten megoldható feladatot kínál. Sárga, piros és kék masszív, fa háromszöget, négyzetet és kört kell elhelyezni 9 mezőn úgy, hogy megfeleljünk minden feltételnek. Minden feladatnál egyszerű jelek mutatják, hogy bizonyos játék elemeket hová lehet és hová nem lehet tenni. Esetenként ismert a pontos hely, de sokszor csak a szín vagy a forma, és előfordul, hogy csak azt tudjuk, mi kerüljön egymás mellé, de nekünk kell kitalálni, hová. E fejtörő bevezeti az iskolakezdő gyereket a logikai feladványok világába, fejleszti a koncentrációt és az ülőizmokat. A nehezebb feladatok a felnőttek számára is komoly kihívást jelentenek!
