OYUN KURALLARI, ACIKLAMALAR

“TOP SENDE” Turk ve Dunya
Futbolundan sorular iceren futbol bilgi
oyunudur. Oyun 2-6 Kisi ile
oynanabilecegi gibi istege baglh olarak
oyuncular katiimci sinirlamasi olmaksizin
gruplar halinde kendi takimlarini
olusturabilirler.

SORU KARTLARI

Her soru kartinda 4 kategoriden olusan
futbol ile ilgili sorular vardir. Sorular;

1) Turnuvalar & Kupalar

2) Futbol Adina Hersey

3) Futbolcular & Teknik Direktorler
4) Stadyumlar & Kuliipler

seklinde kategorize edilmistir.

OYUN MALZEMELERI

1 adet TOP SENDE oyun kartonu

1 adet standart zar

36 adet “TOP BENDE” Karti

7 adet piyon

1 adet soru & cevap karti kutucugu

350 adet TOP SENDE soru & cevap karti.

1 adet oyun kurallari ve agiklamalar sayfasi.

AMAG

Oyunun amaci 3.Lig etabindaki santra
kutucugundan baslayan soru
maratonunda sorulari bilerek 1.Lig
etabindaki final sorusu kutucuguna
ulagsmak ve final sorusunu dogru
yanitlayip sampiyon olmak.

OYUNA BASLARKEN

Oyuncular(takimlar) oyuna baglamadan

once oyuncular(takimlar)arasindan bir

“‘Hakem” secer. “Hakem” oyun boyunca

soru kartlarini sirayla geken ve sorulari

sesli bir sekilde soran, “Top Bende”

kartlarini dagitan ve soru cevaplama

sirelerini takip eden kisi olacaktir.

“Hakem” ayni zamanda oyuna aktif

olarak oyuncu veya bir takim Uyesi olarak

dahil olabilir.

“‘Hakem” 1 set soru kartini soru kutucuguna koyar, soru kartlarini sirayla ¢eker, kullanilan
soru kartini soru kutucugunda en arkaya koyar. Her oyuncu (takim) bir piyon seger. Tim



oyuncular (takimlar) sectikleri piyonlari 3.Lig etabindaki santraya koyarlar. En ylksek zari
atan oyuna ilk baglar. Birden fazla oyuncu(takim)ayni zari atarsa esitlik bozuluncaya kadar
kendi aralarinda zar atmaya devam ederler. Oyun baslamadan 6nce “Hakem” her
oyuncuya(takima) birer adet “TOP BENDE” karti verir. Dagitiimayan “TOP BENDE?” kartlari
yuvasinda durur. Oyun saat yéniinde ilerler.

OYUNUN OYNANISI

Oyunun oynanisi igin iki farkh alternatif
vardir:

1. Standart Oyun: Sans faktorini en
aza indiren, azami futbol bilgisini 6ne
¢ikaran ve slrece daha uzun olmasi
muhtemel olan oyun seklidir.

2. Express Oyun: Futbol bilgisi kadar
sans faktérindn de etkili oldugu ve
surece daha kisa olmasi muhtemel
alternatif oyun seklidir.

STANDART OYUNUN OYNANISI

Oyuncu(takim) attigi zar kadar ilerler.
Soru kategorisine ait bir kutucuga gelince
hakem siradaki soru kartini ¢ceker.
Oyuncu(takim) hangi kutucugun Gzerinde
ise o kutucuktaki soru kategorisine ait
soruyu yanitlar. Oyuncu(takim) dogru
cevap vermesi halinde zar atmaya devam
eder ve attigl zar kadar ilerler. Soruya
yanlis cevap vermesi halinde ise Uzerinde
bulundugu kutucukta kalir, zar atma sirasi
siradaki oyuncuya(takima) gecer.

Oyuncunun(takimin) zar atarak ilerleyebilmesi i¢in zar atma sirasi yeniden kendisine
geldiginde zar atmadan 6nce en son bulundugu

kutucuktaki ilgili kategoriye dogru cevap
vermesi gerekmektedir. Aksi takdirde zar
atma hakkini kaybeder.

PENALTI

Penalti kutucugunun Gzerine gelen
oyuncu(takim) siradaki soru kartini geker.
Soru kartinda yazih olan 4 kategoriye de
cevap verme hakki vardir.

Dogru cevap verdigi soru adedi kadar
ileriye hamle yapar. Ornek: 4 sorudan
Uclnud dogru yanitlarsa 3 kutucuk ileri
gider, ilerledigi kutucuktaki soru
kategorisine ait soruyu bilirse zar atmaya
devam eder. 4 sorudan higbirine dogru



cevap veremez ise zar atma hakkini
kaybeder.

Penalti kutucugunda beklemeye devam
eder. Oyun sirasi ayni oyuncuya (takima)
geldigi zaman Penalti kutucugunda
bekleyen oyuncu yeni soru kartinda yazili
olan 4 kategoriye de cevap verme hakkini
yeniden elde eder. Sorulara dogru veya
yanlis cevap vermesi durumlarinda
yukaridaki kural uygulanmaya devam
eder.

Penalti kutucuguna gelen oyuncu (takim)
dogru bildigi soru adedi kadar hamleyi tek
tek yapmaz, tUm sorulara cevap verme
hakkini kullandiktan sonra dogru bildigi
soru adedi kadar hamleyi toptan yapar,
ilerledigi kutucuktaki soru kategorisine ait
karti cekerek cevap verme hakki kazanir.

Penalti kutucugunda soru yanitlarken
“Top Bende” karti kullanilamaz.

FRIKIK

Frikik kutucugunun Uzerine gelen
oyuncu(takim)siradaki soru kartini geker.
Yanitlamak istedigi kategoriyi kendisi
belirler. Dogru cevap vermesi halinde zar
atmaya devam eder. Yanlis

cevap vermesi halinde oyuncu(takim)
Frikik kutucugunda beklemeye devam
eder, zar atma sirasi siradaki
oyuncuya(takima) gecer.

Oyun sirasi ayni oyuncuya (takima)
yeniden geldigi zaman Frikik
kutucugunda bekleyen oyuncu yeni
soru kartini gceker ve yanitlamak istedigi
kategoriyi yine kendisi belirler. Soruya
dogru veya yanlis cevap vermesi
durumlarinda yukaridaki kural
uygulanmaya devam eder.

“TOP BENDE” KARTI

“Top Bende” karti oyun boyunca Joker
gorevi gorecek olan karttir.
“TOP BENDE” Karti Alma Sartlar:

A)Her oyuncuya(takima) oyuna baslarken
birer adet,

B)"TOP BENDE” karti kutucugunun
Uzerine gelen oyuncuya(takima) bir adet,



C)Her etap bitiminde yani bir Ust lig’e gegen oyuncuya(takima) 1 adet “TOP BENDE” karti
verilir.(3.Lig'den 2.Lige, 2.Lig’den 1.Lig’e gecgerken)

“TOP BENDE” Karti almak i¢in Yeni Bir
Lig’e yukselis kutucuguna tam zar atip
gelme zorunlulugu yoktur, atacaginiz zar
o kutucugu gegmenize yetiyorsa “TOP
BENDE” Kartinizi alabilirsiniz.

“TOP BENDE” KARTI KULLANIMI

Oyuncu(takim), cekilen soru kartindaki
soruyu bilemezse “TOP BENDE” kartini
kullanip siradaki soru kartini ¢gekebilir
veya ilk gektigi soru kartindaki kategoriyi
degistirebilir. Oyuncu (Takim) bu
seceneklerden sadece birini kullanabilir.
Oyuncu(takim) kendisinde bulunan tim
“Top Bende” kartlarini arzu ettigi takdirde
ayni soru kutucugu Uzerinde kullanabilir.

“Top Bende” kutucuguna gelen oyuncu
“Top Bende” kartini alip zar atmaya
devam eder.

Kullanilan “TOP BENDE?” karti “Hakem”
e geri verilir.

Final sorusunda “TOP BENDE” Karti
kullanilamaz

OFSAYT

Ofsayt kutucugunun Gzerine gelen oyuncu soru yanitlama hakkini kaybeder, zar atma sirasi
siradaki oyuncuya(takima) geger. Oyuncu(takim) ofsayt kutucugunda iken sira yeniden
kendisine gelince zar atmaya devam eder.

SARI KART

Sari kart kutucugunun Uzerine gelen
oyuncu (takim) 1 kutucuk geri gider, geri
giderek geldigi kutucuktaki ilgili
kategorideki soruya cevap verme
hakkini elde eder. Soruya dogru veya
yanhg cevap vermesi halinde Standart
Oyun’un Oynanigi baghgi altindaki
kurallar uygulanir.

KIRMIZI KART

Kirmizi kart kutucugunun Uzerine gelen
oyuncu (takim) attigi zar kadar geri gider,
geri giderek geldigi kutucuktaki ilgili
kategorideki soruya cevap verme hakkini
elde eder. Soruya dogru veya yanlg



cevap vermesi halinde Standart
Oyun’un Oynanisi bashgi altindaki
kurallar uygulanir.

YENI LIGE HOSGELDINiz
KUTUCUGU

Bu kutucuga gelen oyuncu (takim) Top
Bende Karti alir, zar atmaya devam eder.

OYUNU KAZANAN NASIL
BELIRLENIR?

Tum etaplari(ligleri) bitiren ilk
oyuncu(takim) Final Sorusu’nu
yanitlamaya hak kazanir.
Oyuncunun(takimin) son etabi bitirip final
sorusunu yanitlayabilmesi igin 1.Lig
etabindaki son kutucugun(final sorusu
kutucugunun) Uzerine gelmesi veya son
kutucugu (final sorusu kutucugunu)
gegmesini saglayacak bir zar atmasi
yeterli olacaktir. 1.Lig etabindaki son
kutucuga (final sorusu kutucuguna) gelen
veya son kutucugu (final sorusu
kutucugunu) gegen oyuncu

(takim) i¢in soru kutucugundan siradaki
soru karti gekilir.

Oyuncu(takim) final sorusuna dogru yanit
verirse oyunu kazanmis olur. Yanls
cevap vermesi halinde siranin yeniden
kendisine gelmesini beklemek
zorundadir.

Final Sorusu: Final sorusunun sorulus
sekline oyuncular(takimlar) oyuna
baslamadan 6nce karar vermek
zorundadirlar.

Final sorusunda sorulacak kategoriyi ya
soruyu yanitlayacak olan oyuncu(takim)
belirler, ya da diger oyuncular(takimlar)
ortak bir karar alip kategoriyi belirlerler.

EKSPRESS OYUNUN OYNANISI

Oyuncu(takim) attigi zar kadar ilerler.
Soru kategorisine ait bir kutucuga gelince
hakem siradaki soru kartini ¢ceker.
Oyuncu(takim) hangi kutucugun Gzerinde
ise o kutucuktaki soru kategorisine ait
soruyu yanitlar.

Oyuncu(takim) dogru cevap vermesi
halinde zar atmaya devam eder ve attigi
zar kadar ilerler.

Soruya yanlig cevap vermesi halinde ise
Uzerinde bulundugu kutucukta kalir, zar



atma sirasi siradaki oyuncuya(takima)
gecer. Zar atma sirasi yeniden ayni
oyuncuya (takima) geldiginde
oyuncu(takim) en son bulundugu
kutucuktaki ilgili soruya yanit vermeden
zar atmaya devam eder.

PENALTI

Penalti kutucugunun Gzerine gelen
oyuncu(takim) siradaki soru kartini geker.
Soru kartinda yazih olan 4 kategoriye de
cevap verme hakki vardir. Dogru cevap
verdigi soru adedi kadar

ileriye hamle yapar.(6rnek: 4 sorudan
Ucunu dogru yanitlarsa 3 kutucuk ileri
gider. 4 sorudan higbirine dogru cevap
veremese bile zar atma hakki hala
oyuncudadir

Penalti kutucuguna gelen oyuncu (takim)
dogru bildigi soru adedi kadar hamleyi tek
tek yapmaz, tum sorulara cevap verme
hakkini kullandiktan sonra dogru bildigi
soru adedi kadar hamleyi toptan yapar,
ilerledigi kutucuktaki soru kategorisine ait
karti cekmez, zar atmaya devam eder.

Penalti kutucugunda soru yanitlarken
“Top Bende” karti kullanilamaz.

FRIKIK

Frikik kutucugunun Gzerine gelen
oyuncu(takim)siradaki soru kartini geker.
Yanitlamak istedigi kategoriyi kendisi
belirler. Dogru cevap vermesi halinde zar
atmaya devam eder. Yanlis cevap
vermesi halinde zar atma sirasi siradaki
oyuncuya(takima) gecer.

“TOP BENDE” KARTI

Top Bende Karti alma ve kullanim sartlari
Standart Oyun ile tamamen aynidir.

OFSAYT

Oyuncu(takim) ofsayt kutucuguna gelince
Standart Oyun’daki aksiyonlar uygulanir.

SARI KART

Sari kart kutucugunun Uzerine gelen
oyuncu (takim) 1 kutucuk geri gider. Soru



yanitlama hakkini kaybeder. Zar atma
sirasi siradaki oyuncuya(takima) geger.
Zar atma sirasi yeniden ayni
oyuncuya(takima) geldiginde
oyuncu(takim) en son bulundugu
kutucuktaki ilgili soruyu yanitlamaksizin
zar atmaya devam eder.

KIRMIZI KART

Kirmizi kart kutucugunun Uzerine gelen oyuncu (takim) attigi zar kadar geri gider. Soru
yanitlama hakkini kaybeder.

Zar atma sirasi siradaki oyuncuya
(takima) geger. Zar atma sirasi yeniden
ayni oyuncuya(takima) geldiginde
oyuncu(takim) en son bulundugu
kutucuktaki ilgili soruyu yanitlamaksizin
zar atmaya devam eder.

OYUNU KAZANAN NASIL
BELIRLENIR?

Oyunu kazanma kosullari Standart
Oyun’da belirtildigi gibidir.

TERCIHLER

Tercihler hem Standart hem de Express
oyun oynanigi i¢in gecerlidir.

Oyuncular(Takimlar) oyun baglamadan
once her soruya kag saniye/dakikada
cevap verilecegine karar verebilirler.
Tavsiye edilen sure 45 saniyedir.

Oyuncular(Takimlar) oyun baslamadan
once istege bagl olarak oyun siresine
karar verebilirler. Oyun suresi
tamamlandiginda hangi oyuncunun
piyonu en 6ndeyse oyunu o kazanir.
Tavsiye edilen oyun suresi 90
dakikadir.(Eger 90 dakikadan dnce
herhangi bir oyuncu (takim) final
sorusunu bilip sampiyon olursa oyun
biter)

Oyuncular(Takimlar) oyuna baslamadan
once cevaplarin esnekligi konusunda
hemfikir olabilirler

Cevaplarda futbolcunun adi-soyadi yerine
sadece adl, cevabi rakam veya



tarih iceren sorularda rakamin veya
tarihin 1 eksigi 1 fazlasi, stat sorularinda
stadin tam ismi yerine stadin bulundugu
sehrin kabull vs... gibi konulara
oyuncular (takimlar)oyuna baslamadan
once karar verebilirler.

SORULAR

Tdm sorular 27 Mayis 2007 tarihine kadar
gerceklesen olaylari, sonuglari, rekorlari
kapsamaktadir.

Yanhs veya hatali oldugunu
disundugunuz soru/cevaplar ve bize
iletmek istediginiz yeni soru/cevaplariniz
icin lutfen info@topsende.net adresini
kullaniniz.

www.topsende.net adresindeki ilave
soru/cevap karti talep formunu doldurarak
ilave soru/cevap kartlari temin
edebilirsiniz.

YENi OYUN SiPARISIi

www.topsende.net adresinden satis noktalarini 6grenebilirsiniz.



