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Three Ideas To

GAME INSTRUCTIONS

ENGLISH

1. All participants of the game introduce themselves

2. The person whose name begins with the earliest letter of the alphabet chooses a card between
1 and 20.

3. The moderator reads the question and the player has 60 seconds to come up with three
solutions to the problem on the card (e.g. 3 ideas to encourage people in your neighborhood to
walk more often).

4. After 60 seconds, the moderator awards between 0 and 3 points (1 point for each idea).

5. Then the participants discuss their own experiences and ideas.

6. After the discussion is over, the person with the next letter in the alphabet chooses a card.
7. The game continues until all cards are revealed.

8. The moderator evaluates the participants and distributes prizes.

POLISH

1. Wszyscy uczestnicy gry przedstawiajg si¢

2. Osoba, ktorej imi¢ zaczyna si¢ od najwczesniejszej litery alfabetu, wybiera kart¢ od 1 do 20.
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3. Moderator odczytuje pytanie, a gracz ma 60 sekund na wymyslenie trzech rozwigzan
problemu na karcie (np. 3 pomysly, ktore zacheca osoby z Twojej okolicy do czgstszego
chodzenia).

4. Po 60 sekundach moderator przyznaje od 0 do 3 punktow (1 punkt za kazdy pomyst).

5. Nastepnie uczestnicy omawiajg wiasne do§wiadczenia i pomysty.

6. Po zakonczeniu dyskusji osoba z kolejng literg alfabetu wybiera karte.

7. Gra trwa do momentu odkrycia wszystkich kart.

8. Moderator ocenia uczestnikow i rozdziela nagrody.

MACEDONIAN

1. Curte yyecHUIIM BO UrpaTa ce mpeTcTaByBaaT

2. JIuuieto yne MMe 3am0YHYBa CO HajpaHaTa OyKBa o] a30ykara u30upa KapTuuka nmomery 1 u
20.

3. MoziepaTopOT T'o YHTa MPAlIalkeTO U UTPavdoT uMa 60 CeKyHIH Ja J10ja€ A0 TPU pelieHuja
3a po0JIeMOT Ha KapTU4KaTa (Ha rp. 3 UeH 3a Jia T MOTTUKHETE JIYF'eTO BO BAIIETO COCEACTBO
J1a 1IeTaat Mo4YecTo).

4. Tlo 60 cexynau, moaepaTopoT nonaernyBa nomery 0 u 3 noenu (1 moeH 3a cexoja usaeja).

5. [lotoa yyecHUIIUTE pa3roBapaar 3a COICTBEHUTE UCKYCTBA U UICH.

6. OTKako ke 3aBpIIM JUCKycHjaTa, JUIETO YhMe MME 3all0yHyBa Ha cjeaHata OykKBa OJf
az0ykaTta U30upa KapTHUKa.

7. Urpara mpoaospKyBa 10/ieKa He c€ OTKpUjaT CUTE KapTH.

8. MOHCp&TOpOT ' OLICHYBA YUCCHHUIUTC U ' JICJIN HAI'PAAUTEC.
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HUNGARIAN

1. A jaték minden résztvevdje bemutatkozik

2. Az a személy, akinek a neve az abécé legkorabbi betiijével kezdddik, valaszt egy kartyat 1
és 20 kozott.

3. A moderator felolvassa a kérdést, és a jatékosnak 60 masodperce van arra, hogy harom
megoldast talaljon a kartyan szerepld problémara (pl. 3 oOtlet arra, hogyan lehetne a
kornyékbelieket arra 6sztondzni, hogy gyakrabban sétaljanak).

4. A 60 masodperc elteltével a moderator 0 és 3 pont kozott osztja ki a pontokat (minden Gtletért
1 pont jar).

5. Ezutan a résztvevok megvitatjak sajat tapasztalataikat és otleteiket.

6. A vita végeztével az abécé kovetkezo betlijével rendelkezd személy valaszt egy kartyat.

7. A jaték addig folytatodik, amig az Gsszes kartyat fel nem fedik.

8. A moderator értékeli a résztvevok pontjait és kiosztja a dijakat.

ESTONIAN

1. Koik méngu osalejad tutvustavad ennast.
2. Isik, kelle nimi algab tdhestiku eespool oleva tihega, valib kaardi vahemikus 1-20.

3. Moderaator loeb kiisimuse ja méngijal on 60 sekundit, et leida kaardil olevale probleemile
kolm lahendust (nt. 3 ideed, kuidas julgustada oma naabruskonna inimesi sagedamini

kondima).
4. 60 sekundi pédrast annab moderaator 0-3 punkti (1 punkt iga idee eest).
5. Seejérel arutavad osalejad oma kogemusi ja ideid.

6. Parast arutelu 1oppu valib tdhestiku jargmise tdhega inimene kaardi.
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7. Méng jatkub, kuni koik kaardid on avatud.

8. Moderaator hindab osalejaid ja jagab auhindu.



