KO-WIZZER

Introduktion til spillet

Mathilde Huusmann Christensen
Landbrug & F@devarer

Noget at leve af. Noget at leve for.




Om spillet

@ko-Wizzer er et udfordrende quizspil, der stiller spgrgsmal i faglig viden omkring @kologi.
Spillet bestar af fire temaer: planteavl, jordbrug og miljg, svin og fierkrae, kveeg og andre dyr
samt afsaetning, forarbejdning og maerkning.

Der er praemie til de vindende grupper - god forngjelse!

Noget at leve af. Noget at leve for.




For spillet starter

6 hold fordelt i 3 grupper med 2 personer i hver gruppe
Hvert hold far udleveret:

» Spilleplade

Spillebrikker og bezzerwizzer brikker

Spargsmalskort med spgrgsmal & svar pa bagsiden

1 terning

Ark til at satse
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For spillet starter

Hver gruppe far tildelt et ark til at satse.
Pa arket er spillets 4 temaer naevnt.

Hver gruppe bliver enige om, hvilke temaer de som gruppe regner
med at veere staerkest og svagest i.

Det hgjeste tal (4) skal tildeles det tema, som gruppen tror de ved
mest om og det laveste tal (1) tildeles temaet, hvor gruppen faler
sig mest usikre pa deres viden - hvert tal ma kun benyttes én

gang.

Tallene angiver, hvor mange point gruppen skal rykke frem ved
korrekt svar og tilsvarende hvor mange point gruppen skal rykke
tilbage ved forkert svar.

Noget at leve af. Noget at leve for.
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Selve spillet

« Grupperne slar nu om, hvem der skal starte. Den der slar hgjest starter og turen gar herefter med uret.

« Terningeslaget afgar, hvilket spgrgsmal der skal besvares, idet siderne pa terningen svarer til et tema,
som angivet herunder:

* 1: Planteavl, Jord & Milj@
« 2:3vin & Fjerkree
« 3. Kvaeg & Andre Dyr

« 4: Afsaetning, Forarbejdning & Maerkning

« 5: Frit valg
* 6: Frit valg
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Selve spillet

Spargsmalskortene traekkes og laeses op af holdet til venstre. Bliver der slaet fem eller seks,
er der frit valg mellem temaerne — dog ma holdet ikke se spgrgsmalene, far de beslutter sig.

Findes dar plinsebescmebesmidler 8l urudib caampdag
der ertilacke i den kol og sve planteprod uision?

AMS man st ring | neesen pd enolkolog) % so0?

Feormange dage om et %al ool og sve koo minmumvase pd grae:
100 dage, 150dage eler 200dage?

’Q' et & fqrede Danmark @ may ke 25 8 pbikeum?

Noget at leve af. Noget at leve for.

0 -

” |2 Seerne fir ofte ing i nesen =8 de ide endevender grammarcen Udenvegetation pd marken
4 ‘ oges nzioen forat kvad =of fra dyrenes gedning ud asies tl vandmipet

” Minckt 130 dage.
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Selve spillet

Bezzerwizzer brikken

« Bezzerwizzer-brikken kan bruges til at angribe et andet holds spgrgsmal. Det gares, ved
at brikken spilles ud pa bordet, og der siges ‘Bezzerwizzer'.

* Nar en gruppe har angrebet, skal gruppen have mulighed for at svare pa den udfordrede
gruppes spgrgsmal efter den udfordrede gruppe har svaret.

« Svarer den udfordrede gruppe rigtigt, far de point som normalt, og den angribende
gruppes Bezzerwizzer-brik udgar. De far ikke strafpoint.

« Svarer den udfordrede gruppe derimod forkert og den angribende gruppe rigtigt og har
spillet deres Bezzerwizzer-brik, inden spgrgsmalet er lzest op, vinder de tre point mens de
kun far et point, hvis den er spillet, efter spgrgsmalet er lzest op.

« Svarer den angribende gruppe forkert, mister holdet et point.
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Spillets afslutning

« Befinder den udfordrede gruppe sig i spillets oplgb, der er markeret med
hvide prikker pa spillepladen, kan angriberen veelge at bruge de vundne

point til at rykke den udfordrede tilbage.
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Spillets afslutning

Holdene har 45 minutter til at spille |

De grupper som nar fgrst i mal eller som nar laengst nar
tiden er gaet har vundet
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