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Q-BITZ TURNUVA KURALLARI

1. Turnuva Isvigre Sistemi ile oynanacak olup iki kiginin kargilasmasi sonucunda daha fazla karti
dogru ve énce bitiren oyuncu 1 puan alacaktir.

2. Turnuva baslamadan dnce tabladaki tum kipler bosaltilir.

3. Bosaltilan kiplerin tabla disindaki konum ve dizilimi hakkinda herhangi bir sinirlandirma
yoktur. Tabla disinda yapilan dizenleme igin yarismacilara ekstra bir stire verilmeyecektir.

4. istenen seklin yapimini ilk tamamlayan yarismaci ‘Bitirdim' diyerek el kaldirir ve masa
g6zlemcisi/ hakemine haber verir. Bu sirada diger yarismaci/yarismacilar dizilime devam eder.
Gozlemci veya hakemler kontrollerini yaptiktan sonra oyuncu tarafindan yapilan sekil, verilen kart
ile eslesiyorsa hakem onay verir ve oyuncu kazanir, onaylanmazsa oyun devam eder.

5. Kdiplerini istenen sekil ile dogru eslestiren ilk oyuncu 1 puan alir.

6. Bir turda 7 kart uygulanir. 7 kart sonucunda en yiksek puani alan o turu kazanmis sayilir ve
isvigre sistemine gére oyunu kazanan 1, kaybeden 0 puan alir. Isvigre sisteminde, kaybeden oyuncu bir
sonraki turda baska bir rakip ile oynamaya devam eder.

7. Oyunda dizilimini bitirmeden “bitirdim” diyen ya da centilmenlik digi harekette bulunan
oyuncu uyari cezasi alir. Bir turda 2. uyari cezasini alan oyuncu o turu kaybeder.

8. Oyun setleri rastgele hakem tarafindan dagitilir. Oyuncunun oyun setinin rengini segme
hakki yoktur.

9. Oyunda hakem tarafindan ortaya konulan karti, herkes gordugiu taraftan yapar, kart
cevrilmez.

10.Durum ve gartlara gére yarismalar sure sinirl yapilabilir.

11.Yarismada kullanilan sekil kartlari, oyun kutusu iceriginde bulunan sekil kartlarindan farkh

olabilir, her grup ayni turda ayni sekil kartlarini uygular.



