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QUEST!ON SHOW

QUEST!ON Show nawiazuje do
, popularnego teleturnieju "Familiada".
W\ Podczas tej gry uczestnicy musza
QUES TIOfU obstawiac i odgadywag, jak
, ghOUU / ankietowani odpowiadali na zadane
im pytania. Kategorie QUEST!ON Show

dobrane sg w sposéb humorystyczny,
a odpowiedzi ukazuja réznice miedzy

punktem widzenia kobiet i mezczyzn.

Kazdorazowo gra jest wyceniana indywidualnie
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CEL GRY

Zadaniem uczestnikéw bedzie zdobycie jak najwiekszej
liczby punktéw typujac odpowiedzi na pytania, jakich
wczesniej udzielili ankietowani.

ZASADY GRY

- Prowadzacy zadaje kolejno 30 pytan, podzielonych na 6 kategorii, na ktére
uprzednio odpowiadata grupa 100 ankietowanych.

- Na karcie odpowiedzi (udostepniony kazdej druzynie arkusza online) do kazdego
zadanego przez prowadzacego pytania nalezy wytypowac 5 odpowiedzi.

- Na pierwszym miejscu nalezy wpisa¢ odpowiedz, ktérg zdaniem graczy
ankietowani wskazywali najczescie;j:

A) Jezeli gracze wskazali taka sama odpowiedz jak ankietowani jest ona warta

2 punkty.

B) Jezeli gracze wskazali inng odpowiedz, ale bedzie ona wsréd pozostatych
czterech jest ona warta 1 punkt.

C) Jezeli gracze wskazali odpowiedz, ktdrej nie ma wsréd pieciu przeczytanych
przez prowadzacego oznacza to O punktow.

- Pozostate odpowiedzi (cztery), bez wzgledu na kolejnosé, jezeli zgadzaja sie z
odpowiedziami ankietowanych sg warte (wszystkie) po 1 punkt.

- Punkt nie przystuguje za odpowiedz tylko wtedy gdy nie zgadza sie z zadna
odpowiedzig dotyczaca tego pytania przeczytana przez prowadzgcego.

- Za jedno pytanie mozna maksymalnie zdoby¢ 6 punktdéw, a w catej Familiadzie
120 punktow.
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ZWYCIEZCY

- Po kategorii drugiej, czwartej i széstej
prezentowany jest ranking zwyciezcéw.

- Wygrywa druzyna, ktéora uzyska najwieksza
liczbe punktdéw, a nastepnie miejsca przypadaja
druzynie z drugim i z trzecim wynikiem.

- W przypadku gdyby dwie lub wiecej druzyn
miato tyle samo punktdéw, prowadzacy sprawdza
liczbe odpowiedzi punktowanych za dwa punkty
i ta druzyna, ktéra bedzie miata ich wiecej
zwycieza

WALORY GRY

- Zaangazowahnie kazdego z cztonkdéw zespotu poprzez ciekawe

i nietuzinkowe pytania;

- Pozwala na lepsze poznanie sie uczestnikow;

- Lekka i tatwa forma rozrywki, nie sprawdzajgca wiedzy uczestnikéw;
- Poprawa komunikacji wewnatrz zespotu;

- Daje szanse na wykazanie sie kreatywnoscia przy wspdélnym
gtébwkowaniu nad poprawnymi odpowiedziami
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