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CRIME SHOW

Crime Show to zabawa zmieniajaca
druzyny w agencje detektywistyczne.
Uczestnicy maja za zadanie rozwigzac

kryminalng zagadke. Podczas tej gry
krok po kroku odkrywaja zbrodnie,

a ich celem jest potaczenie
wszystkich faktéw i dopasowanie
do siebie kolejnych elementéw
uktadanki.

Kazdorazowo gra jest wyceniana indywidualnie
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CEL GRY

Zadaniem uczestnikoéw jest jak

) ) -
najszybsze wytypowanie elementu == N -1
zbrodni sposréd 6 wariantow. -

Najszybsze ELEMENTU ELEMENTU ELEMENTU

. . . . E NR 1 NR 2 3
Do rozwigzania zagadki potrzeba wytypowanje: M . .

trzech trafnych elementow.

PRZEBIEG GRY

- Przed pierwszg rundga prowadzacy zaprezentuje rozne materiaty zwigzane

z przestepstwem, ktérego dotyczy¢ bedzie gra (np. opisy podejrzanych, fragmenty
przestuchan itp.).

- Gra ma 3 rundy. W trakcie kazdej z nich zostang zaprezentowane dowody, znalezione
na miejscu zbrodni. Czasem jest to przedmiot, czasem $lad, czasem zastyszana
rozmowa.

- W pierwszej rundzie zostanie zaprezentowanych 9 wskazéwek (po 3 dla kazdego
elementu zbrodni).

- W drugiej rundzie Prowadzacy poda 6 podpowiedzi (po dwie na element),

a w ostatniej tylko 3 (po jednej na element).

- Tylko jedna podpowiedz na runde jest ,wazna dla sprawy”. Pozostate (dwie w rundzie
pierwszej i jedna w drugiej) sg nieistotne. Wszystkie podpowiedzi w ostatniej rundzie s3
wazne!

- Zadaniem graczy jest oddzielenie istotnych podpowiedzi od nieistotnych

i wydedukowanie na ich podstawie trzech prawidtowych elementéw zbrodni.

1 RUNDA 2 RUNDA 3 RUNDA
GRA MA 3 RUNDY: 9 podpowiedzi 6 podpowiedzi _ 3 podpowiedzi
(3 istotne dla sprawy) (3 istotne dla sprawy) (3 istotne dla sprawy)

Podczas kazdej rundy
tylko 1 wskazdwka z
danej grupy jest . waina
dla sprawy”.

Czerwone ikony sugeruja . . » * ¥ -
istotne podpowiedzi i - ‘- e " ’-
prowadzace do p
witasciwych odpowiedzi.
czarne ikony sugeruja

nieistotne podpowiedzi, D D D D D D

ktore powinny zostaé

odrzucone podczas gry. .' . . . . .
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ZWYCIEZCY

W grze zwyciezy druzyna, ktdrej odpowiedzi sg najbardziej zblizone do

prawidtowego rozwigzania oraz zrobili to najszybciej.
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CO MOZE POMOC W ZWYCIESTWIE?

- Rozmawiaj z pozostatymi cztonkami druzyny! Wymieniajcie sie koncepcjami i
pomystami!

- R6b notatki! Réb duzo notatek! Zapisuj szczegoéty! Mozesz w tym celu korzystaé
z telefonu komoérkowego.

- Pamietaj, ze w kazdej chwili mozesz zmieni¢ zdanie. Wazniejsze jest, by podac
prawidtowa odpowiedz, niz by¢ najszybszym.

- llustracje maja charakter pogladowy. Stuchaj uwaznie, co doktadnie moéwi
Prowadzacy!

- Pamietaj, ze kazda z trzech grup wskazéwek taczy sie z jednym elementem.

" Rob notatki! Zapisuj szczegdiy! ﬂ‘ :g? Ilustracje maja charakter pogladowy.
Mozesz korzystal z telefonu kombrkowego. stuchaj wwainie Prowadzacego.
\/ i x ] : x 2 3
a ; Mozesz xmienid zdanie. waZniejsza jest Y Rozmawia] z pozostalymi czlonkami druZyny!
a = prawidtowa odpowiedZ, niZ bycie najszybszym, . wymieniajcie sie koncepcjami i pomystami!

WALORY GRY

- Zaangazowanie kazdego z cztonkdédw zespotu poprzez wciggajacy
scenariusz;

- Pozwala na zaprezentowanie swoich mocnych stron, szczegélnie
dedukcyjnych;

- Pozwala na lepsze poznanie sie uczestnikow;

- Daje szanse na wykazanie sie kreatywnoscia przy wspdélnym
wymyslaniu alternatywnych rozwigzan gry w trakcie rozgrywki



