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€ ENNEN PELIN ALOITTAMISTA

ALOITUS JAMAALI L
SISALTO:

1PELILAUTA

20 AIHEMERKKIA

8 BEZZERWIZZER-MERKKIA
4 ZWAP-MERKKIA

4 PELINAPPULAA
TKORTTILAATIKKO

147 KYSYMYSKORTTIA
1PUSSI

1PELIOHJE

AIHEMERKIT PELINAPPULAT

LOPPUSUORA  PELILAUTA

BEZZERWIZZER

8 Pelaajat muodostavat kaksi, kolme tai nelja joukkuetta. Joukkueessa voi
olla yksi tai useampi pelaaja.

@ Valitse joukkueen vari ja samanvarinen pelinappula.

@ Valitse joukkueesivarin mukaisesti kaksi BEZZERWIZZER-merkkié ja yksi
ZWAP-merkki.

@ Laita aihemerkit pussiin ja aseta pelinappulat aloituskohtaan.

€©) PELIN KULKU

Pelia pelataan kierroksittain. Jokainen joukkue ottaa pussista nelja
aihemerkkia ja asettaa ne kuvapuoli ylospain neljan ruudun paalle omalle
puolelleen pelilautaa. Oikeista vastauksista saa 1,2, 3 tai 4 pistetta ruutujen
ylapuolella olevien pisteiden mukaisesti, joten kannattaa miettia tarkkaan,
mihin jarjestykseen aihemerkit asettaa. Yksi piste vastaa yhta pelilaudan
reunaa pitkin kiertavan radan askelta.

Paattakaa ensimmaisen kierroksen aloittava joukkue. Aloitusvuoron saanut
joukkue aloittaa vastaamalla yhden pisteen kysymykseen, jonka jokin
toinen joukkue lukee ddneen. Oikeasta vastauksesta joukkueelle annetaan
yksi piste, ja pelinappulaa siirretadn peliradalla yhden askeleen verran
eteenpain. Jos joukkue ohittaa kysymyksen tai vastaa vaarin, pelinappula
jaa paikalleen.

Kummassakin tapauksessa kyseinen aihemerkki kdannetaan kysymyksen
esittamisen ja siihen vastaamisen jalkeen kuvapuoli alaspain sen merkiksi,
ettad aihe on suljettu. Nostetaan uusi kortti, ja vuoro siirtyy myétapaivaan
seuraavalle joukkueelle, kunnes kaikki joukkueet ovat vastanneet yhden
pisteen kysymykseen.

MIELUUMMIN VIDEOLTA,
SKANNAA TAMA QR-KOODI!

Sen jalkeen pelia jatketaan kahden, kolmen ja lopuksi neljén pisteen
kysymyksilla (liikkkuen pistemaaran mukaisesti kaksi, kolme tai nelja
askelta eteenpain). Joka kysymykseen nostetaan uusi kysymyskortti.

Nain paattyy ensimmainen kierros.

Kaikki aihemerkit laitetaan takaisin pussiin ja seuraava kierros alkaa.
Aloitusvuoro siirtyy myotapaivaan seuraavalle joukkueelle.

€ TAKTIIKKA

Pelisséd on kaksi erilaista taktista merkkia, joiden avulla voi hidastaa
vastapuolen joukkuetta tai ansaita omalle joukkueelle lisapisteita.

joukkueelle esitettyyn kysymykseen, voit kokeilla saada
pisteitéd kayttamallda BEZZERWIZZERia. Joukkue voi kayttaa
BEZZERWIZZERIa vain toisen joukkueen vastausvuorolla.

B BEZZERWIZZER: Jos luulet joukkueesi osaavan vastata toiselle

ZWAP: Joukkueet voivat kayttaa ZWAPia omalla vuorollaan ja
vaihtaa kaksi aihemerkkia pelilaudalla.

Lisatietoja BEZZERWIZZER- ja ZWAP-merkeista on seuraavalla sivulla.

Yhta taktista merkkia voi kayttda vain kerran kullakin kierroksella, eli
joukkue saa kaytetyt taktiset merkit takaisin kayttdédnsa seuraavan
kierroksen alkaessa. Joukkueen ei ole pakko kayttaa taktisia merkkeja.

@) PELIN PAATTYMINEN

Peli paattyy, kun yksi joukkueista paasee maaliin. Maaliruutu on sama kuin
aloitusruutu.

Jos joltain joukkueelta on kysytty vahemman kysymyksia kuin maaliin
paasseeltd joukkueelta, kyselykierrosta jatketaan, kunnes kaikilta on
kysytty yhtd monta kysymysta. Joukkueiden ei tarvitse paasta maaliin
tasapisteilld, eli esimerkiksi yhden askeleen paassa maalista oleva joukkue
paasee maaliin myds kahdella tai kolmella pisteella.

Jos useampi joukkue on paadssyt maaliin samalla kierroksella, seuraa
pudotuspeli. Kaikki aihemerkit asetetaan takaisin pussiin. Maaliin paasseet
joukkueet nostavat kukin pussista yhden aihemerkin ja vastaavat ko.
aiheen kysymykseen. Jos jokainen joukkue vastaa oikein, pelataan uusi
kierros. Nain jatketaan, kunnes enaa yksi joukkueista on jaljella.

Tama joukkue on BEZZERWIZZERIn voittajal




& BEZZERWIZZER

Kayta BEZZERWIZZERIa ja yrita vastata toisen joukkueen kysymykseen! Kun
joukkue haluaa vastata toisen joukkueen kysymykseen, BEZZERWIZZER
asetetaan pelilaudalle ja sanotaan "bezzerwizzer" ennen kuin vuorossa
olevan joukkueen kysymys on luettu tai sen jalkeen.

Vuorossa oleva joukkue vastaa ensin kysymykseen. Bezzerwizzerdiva
joukkue antaa vastauksensa heti sen jalkeen.

Jos vuorossa oleva joukkue vastaa oikein, bezzerwizzeréiva joukkue ei saa
pisteitd. Jos vuorossa oleva joukkue vastaa vaarin tai jattaa kysymyksen
valiin ja bezzerwizzerdinyt joukkue vastaa oikein, se saa pisteita seuraavasti:

B 3 pistettd oikeasta vastauksesta, jos joukkue bezzerwizzerdi ENNEN
kysymyksen lukemista.

@ 1 piste oikeasta vastauksesta, jos joukkue bezzerwizzerdi kysymyksen
esittamisen JALKEEN.

® 1rangaistuspiste, jos bezzerwizzerdiva joukkue vastaa vaarin.

Aloitusruudussa oleva joukkue ei kuitenkaan voi koskaan siirtya taaksepain
laudalla.

Kysymyksen aaneen lukeva joukkue voi myods bezzerwizzersida, mutta
ainoastaan ENNEN kysymyksen esittamista, jolloin silld on mahdollisuus
saada 3 pistetta ylla kuvatulla tavalla.

LOPPUSUORA: Jos vuorossa ollut joukkue on valkoisin nuolin (&) merkitylla
loppusuoralla, bezzerwizzerdinyt joukkue voi myds kayttda saamansa
pisteet siirtamalléd vuorossa olleen joukkueen pelinappulaa yhden tai
kolme askelta taaksepain ja jaada itse paikalleen.

AIHEET

B ZWAP

Voit kayttad ZWAPia ja vaihtaa hankalan aihemerkin toisen joukkueen
parempaan aihemerkkiin  tai vaikeuttaa kilpailevien joukkueiden
pelid. Joukkueet voivat kayttad ZWAPiaan omalla vuorollaan ja ennen
kysymyksen esittamista.

Asettaessaan ZWAPIn pelilaudalle joukkue saa vaihtaa kaksi pelilaudalla
kuvapuoli yléspain olevaa aihemerkkia toisiinsa. Voit vaihtaa seka toisen
joukkueen ettd oman joukkueesi aihemerkkeja. Kuvapuoli alaspain
kaannettyja aihemerkkeja ei voi vaihtaa.
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Jos vuorossa oleva joukkue kayttaa ZWAPiaan aiheen vaihtamiseen ja joku
toinenjoukkueolijobezzerwizzerdinytkyseisenaiheen, bezzerwizzerdineen
joukkueen BEZZERWIZZER-merkki palautuu takaisin joukkueelle. Kun aihe
on vaihdettu, kaikilla joukkueilla on mahdollisuus bezzerwizzerdida tama
uusi aihe tavalliseen tapaan.

Zwappaa vastustajien kanssa
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LIIKETOIMINTA
Yritykset, liike-elaméan edustajat ja tuotteet

4 1d

SARJAT
Fiktiosarjojen nimet, sitaatit, tarinat ja hahmot

@ DESIGN 995 LUONTO O TAIDE
Muoti, muotoilu, sisustus ja arkkitehtuuri A Elaimet, kasvit, geologia ja ymparistd 73 Esittava taide, rakennus- ja kuvataide
% ELOKUVA @ MAANTIETO CS TEKNIIKKA & PELIT
Nayttelijat, ohjaajat, elokuvat ja sitaatit Maat, kaupungit, joet, jarvet, vuoret ja liput ~J Teknologia, laitteet, tietokone- ja lautapelit
8 HISTORIA J’h MUSIIKKI TIEDE
J Historialliset ihmiset, paikat ja tapahtumat Artistit, albumit, kappaleet ja sanoitukset & Fysiikka, kemia, matematiikka ja astronomia
O [IHMINEN _7,",_ PERINTEET & USKOMUKSET -—1 TV & RADIO
[2 Anatomia, lasketiede, terveys ja sairaudet AL Uskonto, mytologia, perinteet ja legendat ~“ Televisio, podcastit ja dokumenttiohjelmat
@ KIELI % POLITIIKKA @ URHEILU
Kielet, kielioppi, idiomit ja sanonnat Poliitikot, puolueet ja hallitukset W= Urheilijat, urheilulajit ja saavutukset
@ KIRJALLISUUS 555 RUOKA & JUOMA rg;’o% YHTEISKUNTA
ut  Kirjailijat, teokset, lainaukset, tarinat ja hahmot Gastronomia, ravintolat ja reseptit A Organisaatiot, lainsdadanto ja media

Lisatietoja pelista seka ymparistévalinnoistamme

on osoitteessa bezzerwizzerstudio.com




