STOL PIERWSZY:
»Czarne” czy ,,czerwone”

Jest to gra dla jednego gracza (nie musisz miec pary). Twoim celem jest wypracowanie najlepszej
strategii na wygrana. Korzystasz z talii kart. Mozesz wybrac¢ postawienie zaktadu na pojedyncza
karte (2,3,4,5,6,7,8,9,10, walet, krolowa lub krdl), ktadac na niej swoje pienigdze lub postawic na ko-
lor karty - ,czerwony” lub ,czarny”. Wowczas musisz umiescic swoje pienigdze na jednym z asow.
Gra kieruje Bankier. Posiada on dodatkowa talie kart. Przed kazda tura losowania bankier tasuje
karty z dodatkowej talii i odwraca karte z wierzchu talii. Jesli postawite$/as na kolor ,czerwony”
lub ,czarny” i poprawnie go odgadniesz, wygrywasz podwaojna stawke pieniedzy wobec tej, ktorg
obstawites przystepujac do gry. Jesli postawisz z kolei na konkretng wartosc¢ karty (na przyktad
na karte walet, krélowa lub krdl) i uda ci sie ja uzyskac w losowaniu, wygrywasz trzykrotnosc po-
stawionej przez siebie stawki.

STOL DRUGI:
Budowa zamku

Przy tym stole uczestnicy graja dwiema parami. Dziatasz w taki sposdb, ze twoja para konkuruje
z druga. Na stole znajduje sie maty zamek wykonany z 15 klockéw, ktory zostat ukryty pod ma-
teriatem (narzuta). Kazda para decyduje, ile srodkéw finansowych chce obstawi¢ na wykonanie
tego zadania. Kiedy pary sg gotowe, zamek zostaje odstoniety. Macie teraz doktadnie 30 sekund
na zapamietanie wygladu zamku (jesli przy stole nie ma prowadzacego, zmierzcie czas za pomoca
zegarka). Nie mozecie dotykac¢ zamku ani go fotografowac, ale mozecie go obserwowac, zapamie-
tujac kolor i kolejnosc klockdw w budowli. Zamek nastepnie zostaje zakryty i macie (jako para)
doktadnie dwie minuty na skonstruowanie identycznej kopii zamku ze swojego zestawu klockdw.
Zwycieza ta para, ktora stworzy budowle najblizsza oryginatowi. Jesli zadna para nie odtworzy
doktadnie zamku, prowadzacy arbitralnie zadecyduje, ktdry z nich jest najblizszy pierwotnej wersji.
Jesli przy stole nie ma prowadzacego, musicie uzgodni¢ wspdlnie zwycieska dwodjke. Zwycieska
para odzyskuje ,postawione” na poczatku przez siebie pienigdze plus potowe pieniedzy postawio-
nych przez przeciwna pare.
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STOL TRZECI:
Piankowe wyzwanie

Podobnie, jak przy stole drugim, w tym migjscu rowniez pracuje sie parami, ktore konkuruja
miedzy soba. Ustalcie miedzy soba stawke pieniezng, o ktérg gracie. W odrdznieniu od stotu
drugiego, w tej grze zwycieska para zabiera wszystkie postawione wczesniej pienigdze.
Nastepnie otrzymacie po 20 sztuk makaronu spaghetti i 9 sztuk stodkich pianek (sa to
stodycze w formie kolorowej pianki). Warunek gry jest taki, ze zaréwno pianek, jak i maka-
ronu spaghetti, nie mozecie dzieli¢ na mniejsze czesci. Zwycieska para to taka, ktérej uda
sie zbudowac najwyzsza wieze z dostepnych materiatow w ciggu 4 minut. Aby budowla
zostata zakwalifikowana do gry, musi ona usta¢ samodzielnie przez 15 sekund. Wiezy nie
mozna oprzec o sciane lub meble ani przymocowac do sufitu. Jesli podczas rywalizacji
okaze sig, ze wieze maja te sama wysokosc¢, mozecie odzyskac swoje postawione wczesniej
pienigdze. Jesli zadna z par nie stworzy wolnostojacej struktury, srodki obu przejmuje bank
i tracicie inwestycje.

STOL CZWARTY:
Burza mozgow

Przy tym stole dziatasz w pojedynke, niemniej musisz znalez¢ przeciwnika, z ktorym be-
dziesz konkurowac w grze. Przed przystapieniem do zabawy, decydujesz samodzielnie
o stawce finansowej, o jaka bedziesz walczyt. Nastepnie, w ciggu jednej minuty musisz
wymienic¢ z pamieci jak najwiecej rodzajow przedsiebiorstw. Zwyciezca jest ten, ktory
wymieni ich najwiecej. W przypadku remisu obaj wygrywacie witasna stawke. Jesli zaden
Z was nie bedzie potrafit udzieli¢ odpowiedzi, obaj tracicie swoja stawke, a pienigdze
przejmuje bank. Jesli, w czasie gry istniejg watpliwosci, co do merytoryki udzielonych
odpowiedzi, to prowadzacy inicjuje dyskusje na temat wymienionych przyktadow firm i
ustala, czy sg one poprawne. W takiej sytuacji musicie dostosowac czas do wykonywanego
zadania, uwzgledniajac ewentualne dyskusje.




STOL PIATY:

Rysowanie w ciemno

W tej grze musisz znalez¢ wspdtpartnera do swojego zespotu oraz inng pare, z ktérg bedzie-
cie konkurowac. W kazdej parze jeden uczestnik jest nominowany jako artysta, a drugi jako
przewodnik. Przed przystgpieniem do gry, zdecydujcie o stawce finansowej, jaka chcecie,
jako para, zatozy¢ na poczet wykonania zadania. Nastepnie usigdzcie w parach plecami do
siebie. Przewodnicy otrzymuja obrazki. Obrazki nie moga by¢ ujawniane waszym partne-
rom - artystom. Przewodnicy, siedzac tytem do artystow, majg za zadanie opowiedzie¢ jak
najwiecej o obrazku, uzywajac neutralnego stownictwa (kreska, koto, kwadrat, na gorze,
na dole), bez werbalnego wyrazania nazw obiektdw z rysunku. Artysci z kolei rysuja od-
zwierciedlenie przekazywanego obrazka na podstawie relacji partnerdw. Jako pary macie
doktadnie 5 minut na wykonanie catego zadania. Para, ktéra stworzy najdoktadniejsza kopie
oryginalnego obrazka, wygrywa stawke pieniezng, zarowno swojg, jak i pary przeciwnej.
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