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€@ FoR DERE BEGYNNER € TAKTIKK

Spillet inneholder to ulike taktiske brikker som man kan bruke til & fa

START OG MAL ekstrapoeng eller til & lage trgbbel for motstanderne.

KATEGORIBRIKKER SPILLET INNEHOLDER:
SPILLEBRIKKER 1SPILLEBRETT

OPPLOP HUS 20 KATEGORIBRIKKER B BEZZERWIZZER: Hvis man tror at laget som har fatt spgrsmal, ikke

BEZZERWIZZER 8 BEZZERWIZZER-BRIKKER vet svaret,menatenselvvetdet, kan manlegge en BEZZERWIZZER
CZSAPEIRIER og kanskje f& ekstrapoeng. Man kan bare legge en BEZZERWIZZER
4 SPILLEBRIKKER n&r det er et av de andre lagene sin tur.

1KORTHOLDER
PRSI LS R ZWAP: Hvis man vil bytte plass pé to av kategoribrikkene i spillet,
LEE?E;'LBR‘KKER kan man legge en ZWAP. Man kan bare legge en ZWAP nar det er

ens egen tur.

Dere kan lese mer om BEZZERWIZZER- og ZWAP-brikkene pa baksiden.

Né&r et lag har brukt en taktikk-brikke, utgar den av spillet frem til neste
runde. Da far lagene alle sine taktikk-brikker tilbake. Man behgver ikke &

bruke alle taktikk-brikkene i en runde.
@ Delinnito, tre eller fire lag. Et lag kan bestd av én eller flere spillere.

@ Velgen lagfarge og ta spillebrikken i samme farge. O SPI LLETS SLUTT

® Tato BEZZERWIZZER-brikker og én ZWAP-brikke i samme farge. : . .
Vinneren er det laget som fgrst lander pa eller passerer malfeltet.

® |egg kategoribrikkene i posen og sett spillebrikkene pa startfeltet.

€©) SPILLETS GANG

Fgrste runde begynner med at hvert lag trekker fire kategoribrikker fra
posen. Legg kategoribrikkene med forsiden opp i gnsket rekkefglge pa de
fire plassene i huset som samsvarer med lagfargen.

Hvis noen av de andre lagene har fatt faerre spgrsmal enn laget som er i
mal, fortsetter runden til alle lag har fatt like mange spgrsmal.

Hvis flere lag gar i mali samme runde, blir det finale:

| finalen legges farst alle kategoribrikkene tilbake i posen. Deretter skal
hvert finalelag trekke en kategoribrikke og etter tur besvare et spgrsmal i
kategorien laget har trukket. Hvis alle finalelagene svarer riktig, fortsetter

Et riktig svar gir enten 1, 2, 3 eller 4 poeng, slik prikkene over plassene i dere med enda en runde.

huset viser. Fortsett til det bare er ett lag som har svart riktig i finalerunden.

Bestem hvilket lag som skal starte. Dette laget far nd et spgrsmal til Dette laget har vunnet spillet!
1poeng som et avde andre lagene leser opp. Hvis laget svarer riktig, far det

1 poeng og far flytte spillebrikken 1 felt frem. Hvis laget svarer galt, eller

melder pass, skal spillebrikken bli stdende.

Nar laget har svart pa spgrsmalet sitt, snus kategoribrikken, og denne
kategorien er nd stengt. Turen gar sa videre i klokkeretning til alle lagene

har fatt et spgrsmal verdt 1 poeng. Deretter fortsetter lagene med B E Z Z E R W I Z Z E R
spgrsmalene til 2,3 og til slutt 4 poeng.

Fgrste runde er na ferdig. Hvis ingen lag har kommet i mal, legges alle . .

kategoribrikkene tilbake i posen og en ny runde begynner. Retten til d Q U |Z|‘<[aSS| |‘<e ren fOI’ d eg

begynne skifter i klokkeretning etter hver runde. Trekk et nytt spgrsmals-

kort for hvert sparsmal, som elsker 4 vite bedrel




& BEZZERWIZZER

Man kan spille en BEZZERWIZZER hvis man mener man kan svare pa et av
de andre lagenes spgrsmal. Et lag kan legge en BEZZERWIZZER enten for
eller etter at oppleseren begynner & lese spgrsmalet hgyt.

Det er bare ett lag som kan legge en BEZZERWIZZER pa et sparsmal, sé det
gjelder & veere fgrst med a legge BEZZERWIZZEREN pa spillebrettet og si
'‘Bezzerwizzer

Laget som har fatt spgrsmalet, svarer fgrst. Umiddelbart etterpd skal det
bezzerwizzende laget si sitt forslag til svar. Deretter leser oppleseren det
riktige svaret hgyt.

Hvis det fgrste laget svarer riktig, kan det bezzerwizzende laget ikke f& eller
miste poeng.

Hvis det fgrste laget svarer galt eller melder pass, far eller mister det
bezzerwizzende laget poeng slik:

@ 3 poeng for riktig svar hvis laget la sin BEZZERWIZZER FOR spgrsmalet
ble opplest.

@ 1poengforriktigsvarhvislagetlasin BEZZERWIZZERETTER atspgrsmalet
ble opplest.

® Minus 1 poeng hvis det bezzerwizzende laget svarer galt.

Nar turen er slutt, snus BEZZERWIZZER-brikken, og den er na ute av spill til
neste runde.

Opplgp: Hvis laget som har fatt spgrsmal star pa opplgpet (markert med
hvite piler), kan det bezzerwizzende laget velge & bruke sine poeng pa a
flytte det fgrste lagets spillebrikke tilbake (1 eller 3 felt) i stedet for a flytte
frem selv.

Et lag som stadr pa start- og maélfeltet, kan aldri flyttes tilbake.

Oppleseren kan ogsa legge en BEZZERWIZZER, men for & fa 3 poeng ma
brikken legges FOR oppleseren selv ser spgrsmalet.

KATEGORIER

Titler, forfattere, sitater og litteraere figurer

8  MAT & DRIKKE °’c SAMFUNN
Gastronomi, kokker og restauranter
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Politikere, partier og regjeringer

Organisasjoner, medier og infrastruktur

B ZWAP

Man kan legge en ZWAP hvis man vil kvitte seg med en kategori, stjele en
kategori fra et motstanderlag eller bare lage trgbbel for motstanderne
ved & bytte om pa kategoriene deres.

Laget kan bare legge sin ZWAP nar det er lagets tur, og den ma legges far
oppleseren begynner & lese spagrsmalet hgyt.

Leggen ZWAP pé spillebrettet og bytt plass pa to av kategoribrikkene som
ligger pa brettet.

Man kan zwappe bade motstanderlagenes og egne kategoribrikker.
Snudde kategoribrikker kan ikke zwappes.

[EZl Zwap mellom motstandere

Zwap med motstander

L?o% %

Hvis et lag zwapper en kategoribrikke som et annet lag har lagt en
BEZZERWIZZER p3a, kan laget angre og trekke BEZZERWIZZEREN tilbake.
Et annet lag har nd mulighet til & legge en BEZZERWIZZER pé& den nye
kategorien.

Nar turen er slutt, snus ZWAP-brikken, og den er nd ute av spill til neste
runde.

@ DESIGN O MENNESKET [ogl SERIER
Kleer, mgbler, interigr, designere og logoer [= Sykdommer, helse, medisin og anatomi Titler, episoder, sitater og roller
% FILM J3= MUSIKK @ SPORT
Skuespillere, regissegrer, titler, roller og sitater ﬂ Artister, albumtitler, sanger og tekster N7 |dretter, gvelser, utgvere og prestasjoner
@ GEOGRAFI 99, NATUR & SPRAK
Land, byer, elver, hav, fiell og flagg &S Dyr, planter, naturomrader, geologi og milj@ Fremmedsprak, grammatikk og uttrykk
8 HISTORIE NATURVITENSKAP (’% TEKNOLOGI & GAMING
J Historiske personer, steder og hendelser & Fysikk, kjiemi, matematikk, astronomi og klima  C~J Teknolog, IT, gadgets, data- og brettspill
@ KUNST & SCENE EO% NZRINGSLIV <. TRADISJON & TRO
2" Klassisk musikk, scenekunst og kunstverk Forretningsfolk, produkter og reklamer fﬂﬁ\ Religion, mytologi, tradisjoner og legender
E LITTERATUR {% POLITIKK [z_] TV &RADIO
W

Programmer, podkaster og programledere

Les mer om spillet og vare valg av

materialer pa bezzerwizzerstudio.com




