
Fyrsta umferð hefst á því að hvert lið dregur fj óra þemakubba úr pokanum. Raðið 
kubbunum að eigin vild á reiti hússins og látið táknin snúa upp. Fyrir rétt svör eru gefi n 
ýmist 1, 2, 3 eða 4 stig, líkt og deplarnir yfi r reitum hússins gefa til kynna.

Ákveðið hvaða lið á að hefj a leikinn. Liðið sem á leik fær 1 stigs spurningu, sem 
liðsmaður úr öðru liði les upphátt. Ef barnalið á leik á einnig að lesa svarmöguleikana 
upphátt áður en börnin svara.

Fyrir rétt svar fær liðið 1 stig og má færa peðið áfram um einn reit. Gefi  liðið rangt svar 
eða segi pass verður peðið kyrrt á sínum reit.

Þegar liðið hefur fengið spurninguna sína snýr það þemakubbnum við og lokar þannig 
efnisfl okknum. Síðan gengur leikurinn áfram réttsælis í kringum borðið, þar til öll liðin 
hafa spreytt sig á 1 stigs spurningu.

Liðin halda nú áfram á sama hátt með spurningar sem geta gefi ð 2, 3 og að lokum 4 stig.

Umferðinni er nú lokið. Setjið alla þemakubbana aft ur í pokann og verið þannig tilbúin að 
hefj a nýja umferð. Umferðirnar eru endurteknar þar til eitt liðanna kemst í mark.

Réttur liðanna til að hefj a leik færist réttsælis í hverri umferð. Dregið er nýtt 
spurningaspjald í hvert sinn sem spurning er lesin upp og munið að barnalið eiga alltaf 
rétt á að heyra svarmöguleikana áður en þau svara spurningu.

BEZZERWIZZER: Ef þið haldið að liðið sem á leik geti ekki svarað spurningunni 
sinni en að þið getið svarað henni, þá getið þið leikið BEZZERWIZZER og jafnvel 
unnið stig. Aðeins er hægt að leika BEZZERWIZZER þegar annað lið á leik.

ZWAP: Ef þið viljið breyta uppröðun tveggja þemakubba, þá getið þið 
leikið ZWAP. Lið getur aðeins leikið ZWAP þegar það á sjálft  leik.

Þegar lið er búið að nota BEZZERWIZZER eða ZWAP er kubburinn lagður til hliðar þar til 
næsta umferð hefst, en þá endurheimta öll liðin herkænskukubbana sína.

Liðið sem kemur fyrst í mark hefur unnið leikinn. Lið þarf ekki að lenda nákvæmlega á 
markreitnum til þess að komast í mark.

Hafi  eitthvert hinna liðanna fengið færri spurningar en liðið sem komið er í mark, heldur 
umferðin áfram þar til öll liðin hafa fengið jafnmargar spurningar. 

Komist fl eiri en eitt lið í mark í sömu umferð halda þau lið áfram í úrslitakeppni: 
Í úrslitakeppninni eru allir þemakubbarnir settir aft ur í pokann. Þar á eft ir dregur hvert 
úrslitalið einn þemakubb og svarar eft ir röð spurningu úr þeim efnisfl okki sem það dró. 
Svari öll úrslitaliðin rétt er tekin enn ein umferð. Þannig er haldið áfram þar til eitt lið 
hefur svarað fl eiri spurningum rétt en hin liðin. Það lið hefur unnið leikinn!

NÚ ERUÐ ÞIÐ TILBÚIN AÐ HEFJA LEIK! 
Á bakhliðinni er að fi nna frekari upplýsingar um BEZZERWIZZER og ZWAP. Þar getið þið einnig lesið nánar um hvernig þið getið nýtt svarmöguleikana þannig að þeir henti fj ölskyldunni 
ykkar sem best. Nú er komið að því að sjá hver í fj ölskyldunni er mesti Bezzerwizzerinn – góða skemmtun!

2   GANGUR LEIKSINS 3   HERKÆNSKA OG STRÍÐNI

4   ÚRSLIT

1   ÁÐUR EN ÞIÐ HEFJIÐ LEIK

FJÖLSKYLDU-BEZZERWIZZER

 •  Skiptið ykkur í 2-4 lið. Hvert lið skipar einn leikmaður eða fl eiri. 

 •  Gætið þess að börn og fullorðnir séu ekki saman í liði.

 • Veljið lit fyrir liðið ykkar og takið hús, peð, ZWAP- og BEZZERWIZZER-kubba í þeim lit.

 •  Setjið þemakubbana í pokann og peðin á byrjunarreit.

SPILIÐ INNIHELDUR: 1 LEIKBORÐ, 4 HÚS, 16 ÞEMAKUBBA, 8 BEZZERWIZZER-KUBBA, 4 ZWAP-KUBBA,
4 PEÐ, 1 POKA, 1 BLÝANT, 1 SKRIFBLOKK, 1 EINTAK AF LEIKREGLUM, 125 SPURNINGASPJÖLD OG
1 ÖSKJU FYRIR SPURNINGASPJÖLD.

Í FJÖLSKYLDU-BEZZERWIZZER GETA BÖRN OG FULLORÐNIR 
KEPPT Á MÓTI HVERT ÖÐRU. ALLIR FÁ SÖMU SPURNINGAR, 
EN HVERRI SPURNINGU FYLGJA ÞRÍR SVARMÖGULEIKAR SEM 
AÐEINS BÖRNIN FÁ AÐ VELJA Á MILLI. LESIÐ SKREF 1-4 HÉR AÐ 
NEÐAN ÁÐUR EN ÞIÐ HEFJIÐ LEIK.
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SVONA BEZZERWIZZIÐ ÞIÐ

EFNISFLOKKAR

BEZZERWIZZER STIG

SVONA ZWAPPIÐ ÞIÐ

Lið getur leikið BEZZERWIZZER ýmist áður en eða eftir að spurning hefur verið lesin 
upphátt. Aðeins eitt lið getur bezzerwizzað spurningu, svo það er mikilvægt að vera 
snöggur að leggja BEZZERWIZZER á leikborðið og segja „Bezzerwizzer“. Liðið sem 
á leik reynir fyrst að svara spurningunni. Að því loknu kemur Bezzerwizzer-liðið með 
sitt svar. 

Þegar börn og fullorðnir bezzerwizza hvert annað skuluð þið muna að börnin mega 
heyra svarmöguleikana, en ekki fullorðnir.

Fullorðinslið sem ætlar að bezzerwizza spurningu sem lögð er fyrir barnalið  
verður því að bezzerwizza og skrifa svar sitt á skrifblokkina áður en svarmöguleikarnir 
eru lesnir upphátt fyrir börnin.

Barnalið sem ætlar að bezzerwizza spurningu sem lögð er fyrir fullorðinslið 
má bezzerwizza eftir að fullorðinsliðið hefur svarað spurningunni og börnin mega 
einnig heyra svarmöguleikana áður en þau ákveða hvort þau ætli að bezzerwizza.

BÓKMENNTIR
Bókatitlar, skáld og skáldsagnapersónur 

DAGLEGT LÍF 
Heimilið, fjölmiðlar, vörumerki, leikföng og áhugamál 

ÍÞRÓTTIR
Íþróttafólk, íþróttafélög og íþróttagreinar 

KVIKMYNDIR
Leikarar, leikstjórar, kvikmyndatitlar og kvikmyndapersónur

LANDAFRÆÐI
Lönd, borgir, höf, fljót, stöðuvötn og fjöll

MANNESKJAN
Líkaminn, sjúkdómar og heilsa

MATUR & DRYKKIR
Hráefni, réttir og eldhúsáhöld 

NÁTTÚRA 
Dýr, gróður, steintegundir og loftslag

NÁTTÚRUVÍSINDI
Eðlisfræði, efnafræði, stærðfræði og stjörnufræði

SAGA 
Sögufrægir einstaklingar, staðir og atburðir

SAMFÉLAG
Stjórnmálafólk, fyrirtæki, stofnanir og lög 

SJÓNVARP & ÞÁTTARAÐIR
Þættir, kynnar, þátttakendur og hlutverk 

TÓNLIST
Tónlistarfólk, lög, söngtextar og hljóðfæri

TRÚ & HEFÐIR 
Trúarbrögð, goðafræði, goðsagnir og hefðir 

TUNGUMÁL
Erlend tungumál, málfræði og málshættir

TÆKNI & LEIKIR
Raftækni, upplýsingatækni, borðspil, tölvuleikir og smáforrit

Svarmöguleikarnir gera börnum og fullorðnum kleift að keppa hvert á móti öðru. 
Þið getið notað svarmöguleikana þannig að þeir henti börnunum sem spila 
hverju sinni. Eldri börn þurfa kannski einungis að fá svarmöguleikana við sumar af 
spurningunum. Eins geta yngri börn fengið aukastig fyrir að svara spurningu án þess 
að heyra svarmöguleikana fyrst.

Okkur finnst spilið skemmtilegast þegar börn og fullorðnir eru ekki saman í liði. 
En ef börn og fullorðnir vilja helst vera saman í liði getið þið fylgt þeirri reglu að 
fullorðnir í liðinu megi hvorki taka þátt í umræðum, svara né bezzerwizza eftir að 
svarmöguleikarnir hafa verið lesnir upphátt.

Bezzerwizzer-liðið fær eingöngu stig ef liðið sem á leik gefur rangt svar.

3 stig fyrir rétt svar ef liðið bezzerwizzaði áður en spurningin var lesin upphátt. 
1 stig fyrir rétt svar ef liðið bezzerwizzaði eftir að spurningin var lesin upphátt.  
Mínus 1 stig ef Bezzerwizzer-liðið gefur rangt svar.

Endasprettur: Ef liðið sem á leik er komið á endasprettinn (reiti merkta með örvum) 
getur Bezzerwizzer-liðið notað stigin sín til þess að reka fyrra liðið aftur á bak (um 1 
eða 3 reiti) í stað þess að fara sjálft áfram. 

Þið getið leikið ZWAP ef þið viljið losna við þemakubb, nappa uppáhaldsflokki 
andstæðinganna eða hreinlega stríða andstæðingunum. Lið má aðeins leika ZWAP 
þegar það á leik og áður en spurningin er lesin upp.

Leggið ZWAP á leikborðið og raðið tveimur þemakubbum upp á nýtt. Lið getur 
zwappað þemakubbum andstæðinganna eða sínum eigin. Ekki er hægt að zwappa 
efnisflokkum sem búið er að loka.

Ef liðið sem á leik zwappar þemakubb, má það lið sem búið er að bezzerwizza 
efnisflokkinn hætta við og taka kubbinn sinn aftur. Hin liðin eiga nú möguleika á að 
bezzerwizza nýja efnisflokkinn.

ÁBENDINGAR

Zwap milli andstæðinga

Zwap við andstæðing

Zwap í eigin húsi 


