Masalar i¢in talimatlar

Masa Bir: Kirmizi veya Siyah

Bu oyunda, Paranizi on iki karttan herhangi birine koyarak belirli bir degere oynayabilirsiniz veya
paranizi aslardan birine koyarak 'kirmizi' veya 'siyah' lizerine bahse girebilirsiniz. Bankaci, ekstra bir
iskambil destesi tutar. Her turdan 6nce, kartlari karistirir ve tuttuklari iskambilden bir kart cevirir.
‘Kirmizi’ veya ‘siyah’ lizerine oynadiysaniz ve dogru tahmin ettiyseniz, bahsinizin iki katini
kazanirsiniz; eger belirli bir deger lizerine bahse girdiyseniz, 6rnegin Vale, ve dogru tahmin ettiyseniz,
bahsinizin Gg katini kazanirsiniz.

Masa iki: Kale insaati

Ciftler halinde hareket edeceksiniz ve yarismak icin baska bir ¢ift bulmaniz gerekecek. Bu masada 15
parca Lego'dan yapilmis, bir bezin altinda gizlenmis kiiglik bir kale var. Ciftler hazir oldugunda, kale
ortaya cikarilir. Kaleyi iki dakika inceleme imkaniniz var. Ona dokunamazsiniz, ancak farkh agilardan
bakabilirsiniz. Bloklarin diizenini ve rengini ezberlemelisiniz. Kale yeniden gizlenir. Kalenin ayni
kopyasini insa etmek icin iki dakikaniz olacak. Kazanan, tam bir kopyay! insa eden cifttir. Her iki grup
da kaleyi tam olarak insa etmeze, yoneten, en yakin olani secer ve o grup orijinal bahislerini ve
paralarinin yarisini kazanir (ydéneten yoksa, gruplar kendi aralarinda kazanana karar verebilirler).
Masada yoneten yoksa, zamanlayici kullanarak zamani 6l¢in.

Masa Ug: Marshmallow Meydan Okuma

Ciftler halinde hareket edeceksiniz ve yarismak icin baska bir ¢it bulmaniz gerekecek. Bahse ne kadar
koyacaginizda anlasmalisiniz (bu oyunda, kazanan ¢ift hepsini alir). Her ¢ifte 20 adet spagetti ve 9
marshmallow verilir. Marshmallowlar béliinemez ve spagetti kirllamaz.

Kazanan, dort dakika icinde en yiiksek kuleyi insa etmeyi basaran ¢ift olur. Kule, bir duvara veya
mobilyaya dayali ya da zemine veya tavana bagli olamaz. Kule, yardimsiz 15 saniye boyunca ayakta
durmalidir. Masada yoneten yoksa, zamanlayici kullanarak zamani élgin.

Ayni yiikseklige sahip iki kulenin olmasi durumunda, her iki ift bahislerini geri cekebilir. ikisi de
bagimsiz bir yapi olusturamazsa, banka kazanir ve iki ¢ift de yatirdiklarini kaybeder.

Masa Dort: Beyin Firtinasi

Yalniz hareket edeceksiniz, ancak yarismak icin bir partner bulmaniz gerekiyor. Her biriniz, bir dakika
icinde yazabildiginiz kadar is tiir(i listelemelisiniz. Kazanan, en ¢ok listeleyen kisidir. Bir beraberlik



durumunda, her iki katilimci da bahislerini kazanir. Eger, iki katihmci da bir sey disinmezse, ikisi de
bahislerini kaybederler.

Eger listelenen 6rneklerin bazilari hakkinda ve gegerli olup olmadiklari konusunda bir tartisma varsa,
tartisma icin 5 dakika stire tutun.

Masada yoneten yoksa, zamanlayici kullanarak zamani 6lglin.

Masa Bes: Kor Cizim

Ciftler halinde hareket edeceksiniz ve yarismak icin baska bir ¢ift bulmaniz gerekiyor. Her ciftte, bir
katilimci sanatgl, biri de rehber olarak gosterilir. Birbirinizden birka¢ metre uzakta oturmalisiniz. Her
ciftteki rehbere bir ¢izim verilir (yazdirilabilir materyallere bakin). Cizimlerini partnerlerine
gosteremezler. Rehber, cizimi betimler ve sanatgi da rehberin betimlemelerine dayanarak bir resim
¢izer. Calismanizi tamamlamaniz igin bes dakikaniz vardir. Masada yoneten yoksa, zamanlayici
kullanarak stireyi 6lglin. Orijinal gizimin en dogru tasvirini Ureten ift, bahsi kazanir.



