
Fyrsta umferð hefst á því að hvert lið dregur fjóra þemakubba úr pokanum. Leggið 
þemakubbana í þá röð sem þið viljið á reitina fjóra í húsinu og látið áletrunina snúa upp.

Fyrir rétt svar er gefið 1, 2, 3 eða 4 stig – jafnmörg og deplarnir fyrir ofan reitina 
fjóra í húsinu sýna.

Ákveðið hvaða lið á að byrja. Liðið sem á leik fær eina eins stigs spurningu, 
sem lesin er upphátt af leikmanni úr öðru liði. Ef barnalið á leik á einnig að lesa 
vísbendinguna áður en svarað er. 

Svari liðið rétt fær það eitt stig og má færa peðið sitt fram um einn reit. Gefi liðið 
rangt svar eða segir pass, þá er peðið kyrrt á sínum reit.

Þegar liðið hefur fengið spurninguna þarf að snúa þemakubbnum við og loka 
þannig efnisflokknum. Síðan heldur leikurinn áfram réttsælis í kringum borðið þar 
til öll liðin hafa spreytt sig á eins stigs spurningu. 

Eftir það halda liðin leiknum áfram á sama hátt með spurningar sem gefa 2, 3 og 
loks 4 stig.

Þá er umferðinni lokið. Stingið öllum þemakubbunum aftur í pokann og verið 
þannig tilbúin í næstu umferð. Áfram er haldið með fleiri umferðir þar til eitt 
liðanna kemst í mark.

Rétturinn til þess að hefja nýja umferð færist réttsælis á milli liðanna. Draga skal 
nýtt spurningaspjald í hvert sinn sem ný spurning er lesin og munið að barnalið 
fær alltaf að heyra vísbendinguna áður það svarar.

Í leiknum eru tvenns konar kubbar sem gera liðunum kleift að beita 
kænskubrögðum og stríðni. Þetta eru BEZZERWIZZER- og ZWAP-kubbarnir.

Ef þið haldið að liðið sem á leik geti ekki svarað spurningunni, en að þið 
sjálf vitið svarið, þá getið þið leikið BEZZERWIZZER og hugsanlega unnið 
stig. Það er aðeins hægt að leika BEZZERWIZZER þegar annað lið á leik. 

Ef þið viljið breyta uppröðun tveggja þemakubba, þá getið þið leikið ZWAP. 
Aðeins liðið sem á leik má leika ZWAP. Þegar lið hefur notað annað hvort 
BEZZERWIZZER- eða ZWAP-kubbinn, þá er sá kubbur lagður til hliðar þar til 
í næstu umferð, en þá endurheimta liðin þessa sérstöku kubba sína.

Liðið sem fyrst kemst í mark vinnur leikinn. Ekki er nauðsynlegt að lenda 
nákvæmlega á markreitnum til þess að komast í mark. 

Hafi eitthvert liðanna fengið færri spurningar en liðið sem komið er í mark, þá 
heldur umferðin áfram þar til öll liðin hafa verið spurð jafnmargra spurninga. 

Komist fleiri en eitt lið í mark í sömu umferð, þá keppa þau til úrslita. Í úrslitaumferðinni 
þarf að byrja á því að stinga öllum þemakubbunum í pokann. Því næst eiga þau lið 
sem keppa til úrslita að draga hvert sinn þemakubb og svara síðan spurningu, hvert 
á eftir öðru, í þeim flokki sem þau drógu. Haldið er áfram þar til eitt lið hefur svarað 
fleiri spurningum rétt en hin liðin. Það lið hefur unnið leikinn.

NÚ ERUÐ ÞIÐ TILBÚIN TIL LEIKS. 

HINUM MEGIN Á BLAÐINU FINNIÐ ÞIÐ FLEIRI SMÁATRIÐI 

UM BEZZERWIZZER OG ZWAP, OG ÞAR GETIÐ ÞIÐ KYNNT 

YKKUR HVERNIG HÆGT ER AÐ NOTA VÍSBENDINGARNAR 

ÞANNIG AÐ ÞÆR HENTI FJÖLSKYLDUNNI YKKAR SEM BEST. 

GÓÐA SKEMMTUN!

2   GANGUR LEIKSINS

3   KÆNSKUBRÖGÐ OG STRÍÐNI

4   ÚRSLIT

1   ÁÐUR EN ÞIÐ HEFJIÐ LEIK
•• Skiptið ykkur í 2-4 lið. Einn leikmaður eða fleiri skipa hvert lið.

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

•• Takið peð, ZWAP- og BEZZERWIZZER-kubba handa liðinu ykkar í sama lit og sú 
hlið leikborðsins sem að ykkur snýr.

•• Setjið þemakubbana í pokann og peðin á byrjunarreit.

Í  FJÖLSKYLDU-BEZZERWIZZER GETA BÖRN OG 

FULLORÐNIR VERIÐ MÓTHERJAR. 

ALLIR FÁ SÖMU SPURNINGAR EN HVERRI 

SPURNINGU FYLGIR VÍSBENDING SEM AÐEINS 

ER ÆTLUÐ BÖRNUM. 

LESIÐ SKREF 1-4 HÉR AÐ NEÐAN ÁÐUR EN ÞIÐ 

HEFJIÐ LEIKINN.

B

Z

SPILINU FYLGIR:

1 LEIKBORÐ

16 ÞEMAKUBBAR

8 BEZZERWIZZER-KUBBAR

4 ZWAP-KUBBAR

4 PEÐ

1 ASKJA FYRIR 

SPURNINGASPJÖLD

100 SPURNINGASPJÖLD

1 POKI

1 BLÝANTUR

1 EINTAK AF LEIKREGLUM

PEÐ

BYRJUNARREITUR  
OG MARK

ENDASPRETTUR

ÞEMAKUBBUR

BEZZERWIZZER- 
KUBBUR

ZWAP-
KUBBUR HÚS 
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SVONA ER BEZZERWIZZAÐ

EFNISFLOKKAR

BEZZERWIZZER-STIG

SVONA ER ZWAP NOTAÐ

Lið getur leikið BEZZERWIZZER, annað hvort áður eða eftir að spurning hefur 
verið lesin upp. Aðeins eitt lið getur bezzerwizzað spurningu, svo það er um 
að gera að vera fljótur að kasta BEZZERWIZZER-kubb á leikborðið og segja 
„Bezzerwizzer“. Fyrst reynir liðið sem á leik að svara spurningunni. Síðan á 
Bezzerwizzer-liðið að svara. 

Þegar barnalið og fullorðinslið bezzerwizza hvort annað má ekki gleyma því að barna-
liðið má heyra vísbendinguna áður en það svarar, en það má lið hinna fullorðnu ekki. 

Fullorðinslið sem ætlar að bezzerwizza spurningu sem lögð var fyrir barnalið 
þarf þess vegna að kalla „Bezzerwizzer“ og skrifa síðan svarið sitt í skrifblokkina 
áður en vísbendingin er lesin upp fyrir barnaliðið. 

Barnalið sem vill bezzerwizza spurningu sem lögð var fyrir fullorðinslið má 
hins vegar bezzerwizza eftir að þeir fullorðnu svara, og barnaliðið má láta lesa 
vísbendinguna upp áður en það ákveður hvort það vill bezzerwizza.

BÆKUR
Bókatitlar, höfundar og skáldsagnapersónur

DAGLEGT LÍF
Heimilið, raftækni, upplýsingatækni, fjölmiðlar og vörumerki

DÝR
Dýrategundir, útlit og hegðun

ÍÞRÓTTIR
Íþróttamenn, íþróttagreinar og íþróttafélög

KVIKMYNDIR
Leikarar, kvikmyndatitlar og kvikmyndapersónur

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

LEIKIR OG SPIL
Borðspil, tölvuleikir, leikföng og tómstundagaman

MANNKYNSSAGA
Sögulegar persónur, staðir og atburðir

MATUR OG DRYKKUR
Hráefni, réttir og eldhúsáhöld

NÁTTÚRA OG UMHVERFI
Plöntur, steinar, loftslag og umhverfi

NÁTTÚRUVÍSINDI
Eðlisfræði, efnafræði og líffærafræði

SAMFÉLAG
Stjórnmálamenn, fyrirtæki og samtök

SJÓNVARP OG ÞÆTTIR
Þættir, þáttastjórnendur, leikarar og persónur

TÓNLIST
Lög, tónlistarmenn og hljóðfæri

TRÚ OG HEFÐIR
Trúarbrögð, goðafræði, helgisögur og hefðir

TUNGUMÁL
Erlend tungumál, málfræði og málshættir

Vísbendingarnar í leiknum gera börnum og fullorðnum kleift að keppa, hvert á 
móti öðru. Hægt er að breyta notkun vísbendinganna eftir því hvaða börn taka 
þátt í leiknum. Eldri börn ættu kannski aðeins að fá vísbendingu um sum svör, 
og kannski ættu yngri börn að fá aukastig ef þeim tekst að svara spurningu án 
þess að fá vísbendingu. 

Yfirleitt er leikurinn skemmtilegastur þegar börn og fullorðnir eru ekki í sama 
liði. Ef börn og fullorðnir eru í sama liði þarf að bæta þeirri reglu við að fullorðnir 
megi ekki taka þátt í umræðunni, svara eða bezzerwizza eftir að vísbending er 
lesin upp.

Bezzerwizzer-lið fær aðeins stig ef liðið sem á leik gefur rangt svar.  
3 stig eru gefin fyrir rétt svar ef lið bezzerwizzar áður en spurning er lesin upp. 
1 stig er gefið fyrir rétt svar ef lið bezzerwizzar eftir að spurning er lesin upp. 
1 stig tapast ef Bezzerwizzer-lið gefur rangt svar.

Endasprettur: Ef liðið sem á leik er statt á endasprettinum (reitum merktum 
hvítum örvum), þá má Bezzerwizzer-liðið nota stigin sín til þess að reka það til 
baka (um 1 eða 3 reiti) í staðinn fyrir að fara sjálft áfram.

Hægt er að leika ZWAP til þess að losna við þemakubb, krækja í uppáhaldsflokk 
hjá mótherjanum eða einfaldlega stríða honum. Lið má aðeins leika ZWAP 
þegar það á leik og áður en spurning er lesin upp. Leggið ZWAP-kubbinn á 
leikborðið og endurraðið tveimur þemakubbum.

ZWAP má nota á þrjá vegu: til þess að skipta um stað á þemakubbum tveggja 
mótherja, skipta um stað á þemakubb síns eigin liðs og þemakubb mótherjans, 
eða endurraða tveimur þemakubbum í eigin húsi. Ekki má nota ZWAP til að 
færa þemakubba sem eru á hvolfi. Ef liðið sem á leik zwappar þemakubb, þá 
má það lið sem búið er að bezzerwizza þetta efni hætta við og taka kubbinn 
sinn aftur. Þá fá hin liðin aftur tækifæri til að bezzerwizza.

GÓÐ RÁÐ

ZWAP milli mótherja

ZWAP við mótherja
ZWAP í eigin húsi
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