© Her hakki sakhdir.
Hicbir sekilde cogaltilamaz.
Izin alinmadan kaynak
gosterilemez.

Tiirkiye Satran¢ Federasyonu Yonetim
Kurulunun 29.10.2005 tarih ve 17/6
sayih karann ile FIDE Satrancg
Kurallarinin Tiirkge c¢evirisi olarak
vyegane ve tek kaynak olarak kabul
edilmistir.



FIDE SATRANGC KURALLARI
ONSOz

FIDE Satranc Kurallari, oyun sirasinda cikabilecek
bltlin durumlar kapsayamaz, her tarli durumu da
bir kurala baglayamaz. FIDE Satrang Kurallari iginde
tam olarak yer almayan bir durumla
karsilagildiginda, kural olarak burada karsimiza
cikan esdeder durumlar g6z 6nine alarak dogru bir
yargiya varabilmek gerekir. FIDE Satrang Kurallar,
hakemlerin, vyeterli, adil ve tam olarak tarafsiz
olduklarini varsayar. Cok detayli kurallar hakemin
6zglr bicimde karar vermelerini kisitlar ve o6zel
durumlardan kaynaklanan  sorunlara  ¢6zim
bulmasini énleyebilir.
FIDE tim oyuncu ve federasyonlarin bunlar kabul
etmesini bekler.
Uye bir federasyon asagidaki gereklere uymasi
kosulu ile daha ayrintili kurallar koyabilir.
a. FIDE Satrang Kurallan ile herhangi bir sekilde
celismeyecek,
b. Sadece kendi Ulke sinirlari iginde gegerli olacak,

C. FIDE maglari, sampiyonalari ya da ylkselme
turnuvalart ve FIDE unvan ya da rating
hesaplamalarina dahil turnuvalarda
uygulanmayacak.






SATRANC OYUNUNUN TEMEL KURALLARI

Madde 1: Satrancin Dogasi ve Ilkeleri

1.1 Satrang oyunu, kare seklindeki, ‘Satrang
Tahtas” (zerinde, iki rakip arasinda
taglarin sira ile oynatilmasiyla oynanir.
Oyunu beyaz taslarla oynayan oyuncu
baslatir. Rakibi hamlesini yapmis olan
taraf ‘hamlede’ dir.

1.2 Her iki tarafin da amaci, rakip sahin
kurallara uygun bir hamleyle
6nlenemeyecek bicimde tehdit altinda
tutmaktir. Bunu basaran taraf rakibini
‘Mat’ yapmis demektir ve oyunu kazanir.
Oyuncunun; sahini tehdit altinda
birakmasina, tehdit altina sokacak hamle
yapmasina ve rakibinin sahini almasina
izin verilmez. Sahi mat olan taraf oyunu
kaybeder.

1.3 Sahin alinmasina izin verilmez.

Madde 2: Tahta Uzerinde Taslarin
Baslangic Konumu

2.1 Satrang tahtasi cizgili 64 (8x8) esit
kareden olusur ve kareleri sirayla acik
(beyaz) ve koyu (siyah) renktedir.
Satrang tahtasi iki rakip arasina beyaz
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renkli koése karesi sag tarafta olacak
sekilde yerlestirilir.

2.2 Baglangigta bir taraf 16 adet acik renkli
(beyaz), diger taraf 16 adet koyu renkli
(siyah) tasa sahiptir. Bunlar:

Bir adet beyaz sah Bir adet siyah sah
Bir adet beyaz vezir Bir adet siyah vezir
ki adet beyaz kale Iki adet siyah kale
ki adet beyaz fil ki adet siyah fil

ki adet beyaz at Iki adet siyah at

Sekiz adet beyaz piyon  Sekiz adet siyah piyon

2.3 Baslangic konumu tahta Gzerinde sbyle
gosterilir.

be Dt
pe

4
2

pe )&
pe )8
be )&
pe b
pe ik

(D/yagram 1)
2.4 Sekiz dik sdtuna ‘dikey’ (file), sekiz
yatay satira da ‘yatay’ (rank), koése
késeye deden ayni renkte karelerin
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olusturdugu hatta ise ‘capraz’ ya da
‘diyagonal’ (diagonal) denir.

Madde 3: Taslarin Hareketleri

3.1

3.2

Hic bir tas ayni renkte baska bir tasin
bulundugu bir kareye gidemez. Eder bir
tas rakip bir tasin oldugu kareye giderse,
ayni hamlenin bir pargasi olarak rakip
tasi almis olur ve alinan tas tahta disina
cikarithr. Bir tas, bir karedeki rakip tasi
alabiliyor ise, kendisinin hareket
edemedigi hallerde bile, o kareyi tehdit
altinda tuttugu kabul edilir.

Bir tas, kendi sahini tehdit altina
sokacadl ya da tehdit altinda birakacadi
icin bulundugu kareden ayrilamiyor olsa
bile, gidebilecegi bir kareyi/kareleri
tehdit altinda tuttugu kabul edilir.

Fil, bulundugu karenin gaprazlarinda
herhangi bir kareye gidebilir,(Diyagram 2)
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(Diyagram 2) (Diyagram 3)

3.3 Kale, bulundugu karenin dikey ve
yataylarinda herhangi bir  kareye
gidebilir, (Diyagram 3)

o 2 oax

Bl . . o222
. . ° ° °
e 00 . °
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. ° ° . °
. ° ° . °

(Diyagram 4) (Diyagram 5)

3.4 Vezir, bulundugu karenin dikey, yatay ve
gaprazlarinda herhangi bir kareye
gidebilir, (Diyagram 4)
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3.5

3.6

3.7

Fil, kale veya vezirle bu hamleler
yapilirken, hamle yolu lzerinde bulunan
bir tasin lizerinden atlanamaz,

At, yatay, dikey ya da capraz yodnde

olmamak kosulu ile bulundugu kareye en

yakin karelerden birine gidebilir.

(Diyagram 5)

a. Piyon bulundugu dikeyde o6niindeki

bos kareye dogru ilerler, ya da,

b. Ilk hareketinde, (a) da yazdidi gibi bir
kare ilerleyebilir veya bulundugu
dikeyde o6nlndeki her iki karenin de
bos olmasi kosulu ile iki kare
ilerleyebilir, ya da,

c. Yan dikeyde bir édninde bulunan (6n
gaprazda) rakip tasi alarak bu kareye
gidebilir, (Diyagram 6)

2
b
2 Ale
L] X @ X
* & X
ol
(Diyagram 6) (Diyagram 7)




d. Bir piyon ilk hareketinde iki kare
ilerleyip rakip piyonla yan vyana
gelirse, rakip piyon bu piyonu sanki
bir kare ilerlemis gibi kabul ederek
alabilir. Bu hak sadece ilk defasinda,
yani iki kare gikisi yapilir yapilmaz
gegerlidir, bu harekete ‘gecerken
alma’ (en passant) denir. Kurallara
uygun baska bir hamle yoksa bu

hamlenin yapilmasi zorunludur,
(Diyagram 7)

e. Bir piyon bulundugu ilk konumdan
ilerleyerek son vyataya (rakibin ilk
yatayina) ulastiginda, ayni hamlenin
bir parcasi olarak ayni renkte, yeni,
bir vezir, veya bir kale, veya bir fil,
veya bir at ile dedistirilir. Oyuncunun
tercihi daha ©nce tahta disina
cikarilmis olan taslarla sinirli degildir.
Bu piyon hareketine ‘terfi’ denir ve
yverine konan tas kurallara uygun
olarak derhal devreye girer.

3.8 Sahin iki tarld hareketi vardir.

i. Bir veya daha fazla rakip tas
tarafindan tehdit edilmeyen komsu
karelere gidebilir. Rakip taslar, kendi
sahlarini tehdit altinda birakacaklari
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icin yerlerinden ayrilamasalar bile,
gidebilecekleri kareleri tehdit altinda
tuttuklari kabul edilir, (Diyagram 8)

e e

(Diyagram 8)

ii. Rok. Bu sah ile ayni yatayda bulunan
ayni renkli kalenin ortak hareketidir.
Bu iki tasin hareketi tek bir hamle
sayilir; sah, bulundugu kareden,
kaleye dogru iki kare ilerler ve
ardindan kale sahin  {stinden
atlayarak bir kare yanina (komsu

kareye) konarak yapilir. (Diyagram 9-
10)
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(Diyagram 9) Siyah igin blylk (uzun) rok éncesi, beyaz
igin kiglk (kisa) rok éncesi

(Diyagram 10) Siyah igin kiigik rok sonrasi, beyaz igin
bliytik rok sonrasi
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(1) Rok yapma hakki asagdidaki
durumlarda yoktur:

a. Sah daha 6nce oynamis ise veya,

b. Rok yapilmak istenen kale ile daha
6nce hamle yapilmis ise,

(2) Su durumlarda rok yapmak gecici
olarak olanakli degildir.

c. Sahin durdugu, rok yaparken gececedi
veya rok yaptiginda gidecegi kareler
rakip taslarca isgal edilmis ya da
tehdit ediliyor ise,

d. Rok yapilacak kale ile sah arasinda
herhangi bir tas varsa.

e. Rakip taslarca “sah” denilmis ise (bu
taslar kendi sahlarini tehdit altinda
birakacaklari igin yerlerinden
ayrilamiyor olsalar bile).

3.9 Higbir tasla kendi sahini tehdit altinda
birakacak ya da tehdit altina sokacak hamle
yapilamaz.

Madde 4: Taslarin Oynatilmasi Eylemi
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4.1 Her bir hamle vyalnizca tek el ile
yapilmahdir.

4.2 Onceden niyetini belli etmek kosulu ile
(6rnegin ‘dluzeltiyorum’ veya ‘j'adoube -
jadob’ diyerek) hamlede olan oyuncu, bir ya
da daha fazla tasi dizeltebilir.

4.3 Madde 4.2.de agiklanan durum disinda,
siradaki oyuncu bilerek;

a. bir veya birden fazla kendi tasina

dokunmussa, oynayabilecegi ilk
dokundugu tasi oynamali,
ya da,

b. bir veya birden fazla rakip tasa
dokunmussa, alabilecegi ilk
dokundudu rakip tasi almalidir,
ya da,

c. hem kendi, hem de rakip tasa
dokunmussa, kendi tasiyla rakip
tasi almali, eder bu kuraldisi bir
hamle ise, oynanabilecek ya da
alinabilecek ilk dokundudu tasi
oynamali ya da almalidir. Hangisine
once dokundudgu belli degilse
oyuncunun o©ncelikle kendi tasina
dokundugu kabul edilir.
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4.4

a.

Oyuncu “dlzeltiyorum” uyarisinda
bulunmadan birden fazla tasa ayni
anda dokunmus ve 6nce hangisine
dokundugu belirlenemiyorsa, bu
taslardan birisini oynamahdir. Yani,
iclerinden oynamak istedigini segme
hakki verilir.

Eder oyuncu sahina ve kalesine

bilerek dokunmussa bu kaleyle olanakli
ise rok yapmalidir.

b.

Eder oyuncu bilerek kalesini ve
sonra sahini tutmussa bu hamlede
bu ybne rok yapilmaz ve madde
4.3.a uygulanir.

Eder oyuncu, rok yapmak amaciyla,
sahina ya da sah ve kalesine ayni
anda dokunursa, ama bu ydne rok
yapilmasi kuraldisi ise oyuncu,
sahiyla diger tarafa rok yapmak
dahil,  kurallara uygun hamle
yapmak zorundadir. Eder sahin
kurallara uygun hamlesi yoksa
oyuncu istedigi hamleyi yapmakta
serbesttir.

Eder bir oyuncunun piyonu terfi
ederse, terfi edecek tasin segimi,
(yeni tasin cinsi) tas, terfi edecek
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4.5

4.5

kareye dokundugu anda kesinlik
kazanir.

Dokunulan taslarin hicbiri oynanamiyor,
ya da alinamiyor ise, oyuncu
kurallara uygun herhangi bir hamle
yapabilir.

Oyuncu bir tasa bilerek dokunursa,
rakibinin Madde 4.3 veya 4.4'e aykiri
davrandigi savini ortaya koyma hakkini
kaybeder.

4.7.1Bir tas kurallara uygun bir hamle olarak

ya da bir hamlenin parcasi olarak bir
kareye birakilmis ise, bu tas, baska bir
kareye oynatilamaz. Madde 3'de
belirtilen tim kosullar yerine
getirildiginde hamle yapiimis olur.

a. bir tas alinirken, alinan tas satrang
tahtasindan ayrildiginda ve oyuncu,
rakip tasi almis olan kendi tasini,
yeni karesine yerlestirip elinden
biraktiginda hamle yapilmis olur;

b. rok yapilirken, oyuncu, kaleyi biraz
Once sahin gectigi kareye
biraktiginda hamle yapilmis olur.
Oyuncunun sadece sahini elinden
biraktigi durumlarda ise, hamle
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C.

Madde 5:

5.1 a.
b.

henlz vyapilmamistir, ama artik,
oyuncunun, kuraldisi olmadikca, bu
tarafa rok yapmaktan baska hamle
yapma olanadi kalmamistir;

bir piyon terfi ederken, piyon
satrang tahtasindan ayrildiginda, ve
oyuncu, yeni tasi terfi edilen kareye
elinden biraktiginda hamle yapilmis
olur. Oyuncu, terfi edilecek kareye
ulasan piyonunu elinden birakmis
ise, hamle heniz yapilmamistir,
ama artikk, oyuncunun piyonunu
baska kareye oynama  hakki
kalmamistir.

Oyunun Bitisi

Oyun, rakibini, kurallara uygun bir
hamleyle ‘mat’ yapan oyuncu
tarafindan kazanilir. ‘Mat’
konumunu yaratan hamlenin
kurallara uygun bir hamle olmasi
durumunda, oyun derhal sona erer.

Oyun, rakibi terk ettigini bildiren
oyuncu tarafindan kazanilir. Oyun
derhal sona erer.

16



5.2

Hamlede (sirada) olan oyuncu
kurallara uygun bir hamle
yapamiyor ve sahi da tehdit altinda
bulunmuyor ise oyun berabere
biter. Bu durumda oyun ‘pat’ olarak
bitmis olur. *Pat’” konumunu yaratan
hamlenin kurallara uygun bir hamle
olmasi durumunda, oyun derhal
sona erer.

Her iki tarafin da, kurallara uygun
herhangi bir hamleler dizisiyle rakip
sahi mat edemeyecekleri bir konum
olustugunda, oyun berabere
sonuglanir. Oyun ‘olit konum’ ile
bitmis olur. Bu konumu ortaya
gikaran (yaratan) hamlenin
kurallara uygun bir hamle olmasi
durumunda, oyun derhal sona erer.

iki taraf oyun sirasinda aralarinda
anlasirlarsa oyun berabere biter.
Oyun derhal sona erer. (bkz. Madde
9.1)

Herhangi 6zdes bir konumun,
satrang tahtasi Uzerinde, en az (g
kez olusmasi ya da olusmak Uzere
olmasi halinde, oyun berabere
olarak  sonuglandinlabilir.  (bkz.
Madde 9.2.)
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e. Son 50 hamle her iki oyuncu
tarafindan da piyon sirilmeden ve
tas alinmadan gegirilmis ise oyun
berabere olarak sonuglandirilabilir.
(bkz. Madde 9.3.)

YARISMA KURALLARI
Madde 6: Satrancg Saati

6.1. 'Satran¢ Saati’, ayni anda sadece biri
calisabilecek sekilde birbirine bir
mekanizma ile baglanmis iki gostergeli
bir saattir. Satran¢g Kurallan iginde
‘saat’ bu iki géstergeden biri anlamina
gelir.

‘Bayrak Dlsmesi’ ise oyuncuya taninan
zamanin bitmesi anlamina gelir.

6.2. a. Satranc¢ saati kullanilirken, ya her bir
oyuncuya belirli bir sayida hamle veya
tim hamleleri icin belirli bir zaman
verilir, ya da bastan verilen belirli bir
sire disinda oyuncular her hamle igin
ek bir stre daha alirlar. Bunlar bastan
belirtilmelidir.

b. ‘Ertelemeli Tempo’ harig, oyuncunun bir
onceki zaman diliminden artirdidi sire
yine kendisinindir, toplam zamanina
eklenir.

18



6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

Ertelemeli tempoda, her bir oyuncuya
‘esas duslinme slresi’'nin yani sira her
bir hamle igin ‘sabit bir ek’ disiinme
suresi verilir. Esas sire, ancak ek slire
bittiginde geri saymaya baslar. Ek sire
bitmeden saate basmasi halinde
oyuncunun esas siresi degismez, ek
stirenin ne kadarinin kullanildigi 6nemli
degildir.

Her iki gb6stergede de birer ‘bayrak’
vardir. Bayraklardan biri duser dismez

Madde 6.2. a’ daki kosullar gbézden
gecirilmelidir.

Oyun baslamadan 6nce, hakem, saatlerin
nereye konacagina karar verir.

Oyunun baslangicl igin belirtilen saatte,
beyaz taslarla oynayan oyuncunun saati
calistirilarak oyun baslatilir.

Oyunun baslangicinda, her iki oyuncu da
mevcut dedilse, yarisma yonergesinde
baskaca bir kural belirtilmemis veya
hakem farkli bir karar vermiyorsa, beyaz
taglarla oynayacak oyuncu gelene kadar
gecen zamanli kaybeder.

Programda belirtilen oyun baslangig
saatine gobre bir saatten fazla gec gelen
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6.8.

oyuncu/oyuncular yarisma ydnergesi
tersini belirtmiyor, ya da hakem bu
yolda bir karar vermiyorsa oyunu
kaybeder.

a. Oyun sirasinda, hamlesini tahta

Uzerinde yapmis olan oyuncu kendi
saatini durduracak ve rakibinin saatini
calistiracaktir.  Oyuncunun  saatini
durdurmasina engel olunmamalidir.
Eder, yapiimis olan son hamle, oyunu
sona erdirmiyorsa, saate basmadikca
hamlesini tamamlamis sayillmaz
(Bkz.Madde 5.1, 5.2).
Oyuncunun tahta dzerinde hamle
yapmasiyla saate basmasi arasindaki
sire oyuncuya verilen slrenin bir
pargasi sayllir.

b. Saate hamle yapilan elle basilir. Saat
tusunun Uzerinde parmak bekletmek,
ya da eli saatin, tuslarin az lstlinde
tutmak yasaktir.

c. Oyuncular saate Olcali
davranmalidirlar. Saate kuvvetli
basmak, ele almak ya da devirmek
yasaktir. Aksi hallerde oyuncular
Madde 13.4’e gére cezalandirilirlar.
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d. Eder bir oyuncu saati kullanamiyorsa,
hakemin  kabul edebilecegi bir
yardimci  kendisine saglanabilir. Bu
durumda saatler hakem tarafindan
uygun (adil) bir sekilde
ayarlanacaktir.

6.9. Hakemin gbérmesi, ya da oyunculardan

6.10.

6.11.

6.12,

birinin yapacadi gecerli bir sav karsisinda
bayrak dismius olarak kabul edilir.

Madde 5.1 veya 5.2.a, b veya c
maddelerinin birindeki durumlar
disinda, eder bir oyuncu belirtilen sire
icinde belirtilen belli sayidaki hamleyi
yapmamissa oyunu kaybeder. Bununla
birlikte, son konumda rakip oyuncu,
kurallara uygun olasi herhangi bir
hamleler dizisiyle, hatta en kotu karsi
oyuna ragmen, kendisini mat
edemiyorsa, oyun berabere biter.

Gorinlr bir kusur yoksa saatlerdeki
gostergeler esas alinir. Acikga goérunir
bir kusur olmasi halinde saat degistirilir.
Dedisim sirasinda hakem en dogru
dederlendirmeyle zamanlari belirler.

Her ki bayrak da dismisse ve
hangisinin  daha oOnce dustiguani
saptamak olanakl degilse,
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6.13.

6.14.

. Bu durum, oyunun son periyodu
disindaki herhangi bir zaman
béliminde olursa, oyun devam eder.

. Bu durum, kalan tim hamlelerin
tamamlanmasi gereken zaman
béliminde olursa, oyun berabere
olur.

. Oyuna mudahale etmesi gerektiginde,
hakem saatleri durduracaktir,

. Hakemin yardimi gerekliyse oyuncu

saati durdurabilir, 6rnek olarak piyon
terfisinin  s6z konusu oldugu bir
durumda, gereken tas oyuncunun
elinde olmayabilir,

. Oyunun ne zaman tekrar
baslayacagina hakem karar verir,

. Hakeme basvurmak icin,
oyunculardan biri saatleri
durdurmussa, hakem, oyuncunun
saati durdurmasinin gerekli olup
olmadidini  dederlendirecektir. Eger
oyuncunun saati durdurmak icin hakh
bir gerekgesi yoksa oyuncu madde
13.4'e gbre cezalandirilacaktir.

Kuraldisi bir durum olusmus ve/veya
taslar daha ©6nceki bir konuma
déndirulecekse, hakem zamanlari
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6.15.

ayarlamak igin en dogru
degerlendirmeyi kullanacaktir.
Gerekliyse, saatin hamle sayacini da
ayarlayacaktir.

Tahtadaki konumu, numarasiz veya
numaralariyla beraber hamleleri ve
zamanlari gobsteren ekran, monitor,
veya godsterim panolari turnuva
salonunda kullanilabilir, ama oyuncular
yalnizca bunlara dayanarak herhangi
bir sav ileri siremezler.

Madde 7: Kuraldisi Durumlar

7.1.

a. Oyun sirasinda baslangig
konumunun vyanhs olarak oyuna
baslandigi fark edilirse oyun iptal
olacak ve yenisi oynanacaktir.

b. Ovyun sirasinda fark edilen yanhshk
sadece Madde 2.1.'in ihlali ise oyun
devam eder, fakat o andaki konum
dogru vyerlestiriimis bir tahtaya
aktarihr.

7.2. Oyuncular ters renklerde oyuna

7.3.

baslamiglarsa, hakemin aksi ydnde bir
karari olmazsa oyun devam eder.

Eder bir oyuncu bir, ya da birden fazla

tasi devirir, yerlerini bozarsa bunlari
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7.4.

kendi zamani iginde dogru vyerlerine
koyacaktir. EJer gerekliyse, rakip veya
oyuncunun kendisi saatleri durduracak
ve hakemden vyardim isteyecektir.
Hakem, taslari bozan oyuncuya ceza
verebilir.

a. Oyun sirasinda kuraldisi bir hamlenin
tamamlandigi  belirlenirse, -buna,
piyon terfisinin eksik yapilmasi ya da
rakip sahin alinmasi da dahildir-
konum, kuraldisi hamlenin hemen
Oncesine getirilir. Kuraldisi durumun
hemen 6ncesi belirlenemiyorsa, oyun,
bundan 6nceki belirlenebilen son
konumdan devam eder. Saatler
Madde 6.14.’e gore ayarlanir. Madde
4.3.'e gobre kuraldisi hamle yerine
baska bir hamle vyapiir. Oyun bu
dazeltilmis pozisyondan devam
edecektir.

b. Madde 7.4. a'va gobre gerekli
uygulama vyapildiktan sonra, ilk iki
kez icin hakem rakip oyuncuya her
seferinde iki dakika ekleyecektir;
ayni  oyuncunun dguncli defa
kuraldisi hamle yapmasi halinde,
oyun bu oyuncu icin hakem
tarafindan kayip ilan edilecektir.
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7.5.

Rakip oyuncu, kurallara uygun olasi
herhangi bir hamleler dizisiyle, hatta
en koti karsi oyuna ragmen,
kendisini mat edemeyecekse, oyunun
sonucu hakem tarafindan belirlenir.

Eder oyun sirasinda taslarin dogru
yerlerinden kaydigi belirlenirse, konum
kuraldisi hamlenin hemen 6ncesine
getirilecektir. Kuraldisi durumun hemen
oncesi belirlenemiyorsa, oyun bundan
Onceki belirlenebilen son konumdan
devam edecektir. Saatler Madde 6.14.’e
goére ayarlanir. Oyun bundan sonra
devam edecektir.

Madde 8: Hamlelerin Kaydedilmesi

8.1. Oyun boyunca her oyuncu kendi

hamlelerini ve rakibinin hamlelerini,
cebirsel notasyonla (bkz. Ek-E) hamle
hamle ve olanakli oldugunca acgik ve
okunakh olarak yarismaya ait notasyon
kadidina yazacaklardir.

Oyuncunun, Madde 9.2 veya 9.3'e gore
beraberlik savi ileri strmesi durumu
disinda, hamleleri ©6nceden yazmasi
yasaktir.

Bir oyuncu, eder isterse rakibinin
hamlesine, kaydetmeden ©&nce vyanit
verebilir.  Yenisini yapmadan 6nce,
oncekini kaydetmek zorundadir.
Beraberlik teklifi her iki notasyon
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8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

kagidina da kaydedilmelidir. (bkz. Ek E.
13)

Bir oyuncu hamleleri yazamiyorsa
hakemin kabul edebilecegi bir yardimci,
oyuncu tarafindan sadlanabilir.
Oyuncunun saati hakem tarafindan adil
bir sekilde ayarlanacaktir.

Notasyon kadidi, oyun boyunca hakem
tarafindan gorulebilir durumda
bulunacaktir.

Notasyon kagidi yarisma/turnuva
organizasyonunun mahdir.

Oyuncunun saatinde bes dakikadan az
zaman kalmis ve de eklemeli saatte her
hamle igin 30 saniyeden az sire
veriliyorsa, Madde 8.1.de yer alan
kosullari  yerine  getirmek  zorunlu
degildir. Bayraklardan biri diiser dismez
oyuncu, hamle yapmadan o6nce, eksik
hamlelerini notasyon kadidina yazarak
tamamlamalhdir.

a. Her iki oyuncu da Madde 8.4. e gore
yazamiyorsa, hakem veya baska bir
yardimci, orada bulunup hamleleri
kaydetmeye galismalidir. Bu durumda
bayraklardan biri duser dismez
hakem saatleri durduracaktir. Bunun
Uzerine oyuncular hakemin, ya da
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8.6.

8.7.

rakibinin kagidini kullanarak
hamlelerini yazacaklardir.

b. Madde 8.4."e gore yazamayan sadece
bir taraf ise bayrak diser dismez
hamle yapmadan once eksik
hamlelerini yazmaldir. Sira kendinde
olmak kosulu ile rakibinin kadidini
kullanabilir, ama hamle yapmadan
once rakibinin kagidini geri
vermelidir.

c. Eksiksiz bir notasyon kagidi mevcut
degdilse, ikinci bir tahta Uzerinde
oyuncular hakem veya bir yardimci
esliginde bu eksiklikleri bulmahdirlar.
Yardimci konumunda olan Kkisi oyunu
tekrarlamadan o6nce, ilk olarak
mevcut konumu, saatlerdeki streleri
ve eder biliniyorsa kag hamle yapilmis
oldugunu kaydedecektir.

Notasyon kaditlari tamamlanamiyorsa ve
bayragi didsen  oyuncunun  zaman
kontroliinii gecemedigi gOsterilemiyorsa
ve daha fazla hamle yapildigi acik olarak
belli degilse, bir sonraki hamle, bir
sonraki zaman kontrolinin ilk hamlesi
sayilir.

Oyun sonuglaninca, oyuncular sonucu da

yazarak her ki kagidi da

imzalayacaklardir. Imzalanmis sonuclar

yanlis yazilmis olsa bile, hakem baska
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bir karar vermezse gecerli
sayllacaklardir.

Madde 9: Berabere Biten Oyun

9.1.

a.Bir oyuncu tahta lzerinde bir hamleyi
yaptiktan sonra berabere o&nerebilir.
Bu Oneriyi kendi saatini durdurmadan
(ve rakibinin saatini c¢alistirmadan)
6nce yapmalidir. Bunun disinda
yapilan beraberlik  6nerileri  de
gecerlidir, fakat Madde 12.6 da g6z
onlne alinmalidir. Beraberlik
Onerisine ek olarak herhangi bir kosul
One silrilemez. Her iki durumda da
beraberlik Onerisi geri gekilemez ve
rakip kabul edene, s6zIi olarak
reddedene, tas oynama veya alma
niyetiyle bir tasa dokunana kadar
gecerlidir, ya da oyun baska bir yolla
sonuglandirihr.

b.Beraberlik 6nerisi her iki oyuncu
tarafindan da notasyon kadidina bir
isaret konarak not edilir (bkz. Ek
E13).

c. Madde 9.2, 9.3 veya 10.2'ye gore ileri
strilen  beraberlik savlarn  ayni
zamanda bir beraberlik 6nerisi olarak
kabul edilirler.
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9.2. Hamlede olan oyuncunun 0One sirdigu

9.3.

sav Uzerine, eder ayni konum tahta
lzerinde en az ¢ defa asadidaki
sekillerde olusmussa (pes pese hamle
tekrari ile olusmasi gerekmez) oyun
berabere olur.

a. Eder oyuncu, notasyon kadidina 6nce
hamlesini yazmis, hakeme bu hamleyi
yapacadini bildirmis ve bu hamle ile
ayni konum olusacak ise, ya da

b. Son hamlenin yapilmasiyla olusmus
ise ve hamledeki oyuncu beraberlik
savini 6ne surldyorsa.

(a) ve (b)‘deki konumlar, hepsinde de
eder ayni oyuncu hamledeyse, ayni cins
ve renkteki taslar ayni karelerde
duruyorsa ve her iki oyuncunun da
taslarinin olanakh olan tim hamleleri
aynen varsa, ayni sayilir. S6z konusu
konumlardan birinde gecerken alma
hakki varsa veya rok yapma hakkinda
gecici ya da kalicl bir degisiklik olmussa,
konumlar ayni sayllmaz.

Hamlede olan oyuncunun gecerli savi

lzerine, asadidaki durumlardan biri

olusmussa oyun berabere biter.

a. Hamlesini kadgidina yazmis, hakeme
bu hamleyi yapacadini bildirmis ve
bu hamle ile her iki taraf da son 50
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9.4.

9.5.

hamleyi piyon sirmeden ve tas
almadan gegirmis olacaksa, ya da,

b. Son ardisik 50 hamle iginde her iki
taraf da piyon sirmemis ve tas
almamis ise,

Eder bir oyuncu 9.2 veya 9.3'e gobre
beraberlik savi 6ne sirmeden hamle
yaparsa, o hamle icin beraberlik savi 6ne
sireme hakkini kaybeder.

Eder bir oyuncu Madde 9.2 ya da 9.3e
gore beraberlik savi ileri sirerse, derhal
saatini  durduracaktir.  Oyuncu, bu
savdan vaz gecemez.

a. Eger sav dodgru ise oyun derhal
berabere biter,

b. E§er sav dogru dedilse, hakem
rakibin slresine g dakika
ekleyecektir. Ayrica, sav sahibinin iki
dakikadan cok zamani varsa, slresini
yariya indirir, indirilen sltre (g
dakikadan c¢ok olmayacaktir. Toplam
zaman iki dakikadan az ama bir
dakikadan c¢oksa, kalan sireyi bir
dakikaya ayarlar. Eder toplam sire
bir dakikadan az ise, hakem sav
sahibinin sitresine dokunmayacaktir.
Oyun bundan sonra devam edecek ve
niyetlenen hamle oynanacaktir.

9.6. Kurallara uygun herhangi bir olasi

hamleler dizisiyle, hatta en kotu karsi
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oyunla bile mat vyapilmasi olanakh
olmayan bir konuma erisilmisse oyun
berabere olur. Oyun derhal sona erer.

Madde 10: Hizlioyun Bitisi

10.1.

10.2.

*Hizlioyun Bitisi’, tim (ya da kalan)

hamlelerin belirli bir zamanda
tamamlanacadi, oyunun son
asamasidir.

Eder oyuncunun iki dakikadan az
zamani kalmigssa bayragi dismeden
Once beraberlik savi ileri sirebilir.
Oyuncu saatleri durduracak ve hakeme
basvuracaktir.

a. Eder hakem rakibin oyunu normal
yollarla kazanmak icin caba
gOstermedigini veya oyunun normal
yollarla kazanilamayacadini
onaylarsa beraberlik ilan edecektir.
Yoksa kararini erteleyecek veya
istemi reddedecektir.

b. Eger hakem kararini ertelemisse,
rakibe iki dakika zaman ekleyebilir
ve oyun olanaklh ise bir hakem
gbzetiminde devam edecektir.
Hakem, oyunun sonucunu, daha
sonra oyun sirasinda veya
bayraklardan biri distikten sonra
ilan edecektir. Hakem, oyunun
normal yollardan
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kazanilmayacadina veya rakibinin
kazanmak icin yeterli caba
gostermedigine karar verirse
berabere ilan edecektir.

c. Eder hakem istemi reddetmisse,
rakibe iki dakika slre ekleyecektir.

d. Madde 10.2. a, b veya c'ye gore
hakemin karari son karardir.

Madde 11: Puanlama

11.1.

Bastan farkh bir sey ilan edilmemisse,
oyunu normal vyollarla veya hikmen
kazanan oyuncu bir puan alir (1 puan),
hikmen veya normal yollardan
kaybeden oyuncu puan alamaz (O
puan) ve berabere yapan oyuncu yarim
puan alir (2 puan)

Madde 12: Oyuncularin Yonetimi

12.1.

12.2.

Oyuncular satrancin itibarini
zedeleyecek hareketlerde
bulunmayacaklardir.

a. Oyun siresince oyuncularin not
tutmalari, bilgi veya Oneri
kaynaklarina basvurmalari, ya da
baska bir tahta (izerinde analiz
yapmalari yasaktir.

b. Oyuncularin, oyun salonuna cep
telefonlarini  veya hakemin izin

32



12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

vermedigi herhangi bir elektronik
iletisim aletini getirmeleri kesinlikle
yasaktir. EJer oyuncunun cep
telefonu, oyun sirasinda, oyun
sahasinda calarsa, oyuncu oyunu
kaybeder. Rakibinin skoru hakem
tarafindan belirlenir.

Notasyon kadidi sadece hamleler,
saatlerdeki stireler, beraberlik onerileri
ve savlari ile ilgili bagska verileri yazmak
icin kullanilacaktir.

Oyununu bitirmis oyuncular seyirci
sayilirlar.

Oyuncularin hakemden izin almadan
‘oyun sahasinl’ terk etmeleri yasaktir.
Oyun sahasi, oyun salonu, tuvaletler,
dinlenme odalari, oyuncularin temiz
hava almak igin ciktiklari yerler, sigara
icme yerleri ve hakemin belirledigi diger
bélgeler olarak tanimlanir.

Hamlede olan oyuncu hakemden izin
almadan oyun salonunu terk edemez.

Rakip oyuncuyu herhangi bir sekilde
rahatsiz etmek veya dikkatini dagitmak
yasaktir, akla uygun olmayan savlarda
bulunmak ya da akla uygun olmayan
berabere o&nerileri yapmak da buna
dahildir.
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12.7. 12.1-12.6 maddelerinin herhangi bir
kisminin ihlali Madde 13.4’e gobre
cezalandirilacaktir.

12.8. Satrang kurallarina uymay! inatla
reddeden oyuncu oyunu kaybeder.
Rakibin puani hakem  tarafindan
belirlenir.

12.9. Her iki oyuncu da Madde 12.8’e gbre
suglu bulunursa oyun her ikisi igin de
kayip ilan edilir.

Madde 13: Hakemin Rolii (Onsoz’e
bakiniz)

13.1. Hakem, satrang kurallarina sikica
uyuldugunu gorecektir.

13.2. Hakem vyarnsmayla en iyi gekilde
ilgilenecektir. Iyi oyun ortamini ve
oyuncularin rahatsiz edilmemesini

saglamalidir. Yarismanin gidisini
yonetir.

13.3. Hakem, ©0&zellikle oyuncular zaman
sikisikhgi icindeyken, oyunlari
gozleyecek, verdigi kararlari

uygulayacak ve gerekli goérdaginde
oyunculara ceza verecektir.

13.4. Hakem asadidaki cezalardan birini veya
daha gogunu uygulayabilir:
a. Bir uyari,
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13.5.

13.6.

13.7.

b. Rakibinin saatine slire eklemek,

C. Cezalandirilan oyuncunun
slresini azaltmak,

d. Oyunu kayip ilan etmek,

e. Hatali tarafin o oyundan alacagi
puani azaltmak,

f. Diger tarafin o oyundan alacagdi
puani tam puana kadar artirmak,

g. Yarismadan c¢ikarmak.

Dis kaynakli bir rahatsiz edilme
oldugunda, hakem her iki tarafa da ek
sure verebilir.

Hakem, Satran¢ Kurallarinda belirtilen
durumlar disinda oyuna midahale
etmemelidir. Oyunculardan en az birinin
bayraginin dismeden, madde 8.5'in
uygulanmasi disinda, hamle sayisini
bildirmemelidir. Hakem oyuncuya
rakibinin hamle yapmis oldugunu veya
saate basmadigini bildirmekten
kaginmahdir.

a. Diger oyuncular veya seyirciler
oyun hakkinda konusmamak ve/
veya baska bir yolla oyuna
mudahale etmemek
durumundadirlar. Eger gerekliyse,
hakem aykirn davrananlari oyun
salonunun disina cgikartabilir.
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b. Oyun salonunda veya hakem
tarafindan sinirlan gizilen alanlar
icerisinde hic kimse cep telefonu
kullanamaz.

Madde 14: Fide

14.1. Uye federasyonlar Satrang Kurallan ile
ilgili  sorunlarda resmi bir karar
verebilmek icin FIDE'ye danisabilirler.
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EKLER

A. Ertelenmis (Ajurne) Oyunlar

Al.

a.

Bir oyun eder seans igin ©ngorilen
zaman sonunda bitmemisse, hakem
siradaki  oyuncudan ‘gizli  hamle’
yapmasini isteyecektir. Oyuncu
hamlesini acikca anlasiir  sekilde
notasyon kadidina yazacak, kendisinin
ve rakibinin kaditlarini zarfa koyacak,
zarfi kapatacak ve bundan sonra
rakibininkini calistirmadan saatini
durduracaktir. Saati durdurana dek
oyuncunun gizli hamleyi dedistirme
hakki vardir. Hakemin gizli hamle
yapilmasini sbylemesinden sonra,
oyuncu hamlesini tahta (zerinde
yaparsa bu hamleyi kagidina gizli hamle
olarak yazmalidir.

Seansin sona ermesinden once
hamlede olan oyuncu oyunu ajurne
ederse, seansin sonunda yapiliyormus
gibi degerlendirilir.

A2. Zarfin Uzerinde asadidakiler yazilacaktir:

a. Oyuncularin adlari,

b. Gizli hamle 6ncesi son konum,

C. Her iki oyuncunun da kullandigi
sureler,

d. g Gizli hamleyi yapan oyuncunun
adi,
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A3.

A4.

A5,

A6.

A7.

e. Gizli hamlenin kaginci hamle

oldugu,

f. Eder ajurneden 6nce yapilmissa,
beraberlik teklifi,

g. Oyunun devam edecedi gun,
saat ve yer.

Hakem zarfin Uzerindeki bilgilerin
dogrulugunu kontrol edecektir ve zarfin
korunmasindan sorumludur.

Eder ajurne yapildiktan sonra bir oyuncu
beraberlik teklif ederse, bu teklif Madde
9. 1'e goére rakip oyuncu kabul veya ret
edene dek gecerlidir.

Oyun devam edecedi zaman, gizli hamle
Oncesi son konum tahtaya dizilecek ve
ajurne edildigi andaki slrelere gore
saatler ayarlanacaktir.

Oyunun devamindan 0©nce beraberlikte
anlasiimissa veya bir taraf hakeme terk
ettigini bildirirse oyun sonuglanmis olur.

Zarf, ancak gizli hamleye yanit verecek
oyuncu oyun salonunda bulunuyorsa
acilacaktir.

A8. Madde 6.9 ve 9. 6 haricinde eger gizli
hamle

a. Belirsizse,
b.Yanlssa,
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c. Kuraldisi bir hamleyse bu hamleyi
yapan oyuncu, oyunu kaybeder.

A9. Oyunun devami icin anlasiimis saatte,
a.Gizli hamleye yanit verecek oyuncu
salonda bulunuyorsa zarf acgilir, gizli
hamle tahta (zerinde yapilir ve saate
basilir,

b.Gizli hamleye yanit verecek oyuncu
yoksa onun saati calistirithr. Bu oyuncu
geldiginde masaya oturmadan saati
durdurup hakeme basvurabilir, zarf o
zaman agcilir, gizli hamle tahta Uzerinde
yapilir ve tekrar saat galistirilir.

c. Gizli hamleyi yapan oyuncu yoksa rakip
oyuncu hamlesini tahta Uzerinde
yapmadan kadidina yazip zarfa koyma
hakkina sahiptir. Bu durumda diger
oyuncu geldiginde acilmak Uzere zarf
hakeme verilecek ve hakem tarafindan
korunacaktir.

A10. Ajurneye bir saatten fazla geg¢ kalan
oyuncu oyunu kaybeder. Bununla
beraber, gec¢ kalan oyuncu gizli hamleyi
yapansa, asadidaki durumlar harig
tutulur:

a. Gelmeyen oyuncu vyaptidi gizli
hamleyle mat yapmissa, ya da
b. Gelmeyen oyuncu yaptigi gizli
hamleyle pat yapmissa veya konum
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All.

Al2,

A13.

Madde 9. 6’da tanimlanan bir hale
gelmigse, ya da

c. Gelmis olan oyuncu Madde 6.9'a
gdre zamandan kaybetmigse.

a. Eder gizli hamlenin bulundugu zarf
kayipsa, oyun ajurne konumundan
devam edecek, saatler ajurne
zamanina gobre ayarlanacaktir.
Oyuncularin kullanmis olduklari
streler belli dedilse, saatler hakem
tarafindan ayarlanacaktir. Gizli
hamleyi yapmis olan oyuncu, yapmis
oldugunu bildirdigi hamleyi tahta
Uzerinde yapacaktir.

b. Eder ajurne konumunu dizmek
mumkin dedilse, oyun iptal edilir ve
yenisi oynanir.

Oyunun devaminda, oyunculardan biri
hamle yapmadan ©6nce saatlerdeki
strelerin yanlis ayarlanmis olduguna
isaret ederse, hata dlzeltilmelidir.
Hakem gok vahim sonuglar doguracagina
kanaat getirmezse daha sonra yapilan
iddialar dikkate alinmaz ve herhangi bir
dizeltme yapilmaz.

Her devam seansinin sidresi hakemin
saatiyle kontrol edilecektir. Ajurnelerin
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baslangic ve bitis saatleri 6énceden ilan
edilecektir.

B. Hizli Satrancg

B1.

B2.

B3.

B4.

B5.

B6.

Hizli Satrang, bitin hamlelerin 15 ile 60
dakika arasinda sabit bir sirede
tamamlanacadi ya da eklemeli tempoda,
hamle basina eklenen strenin 60 katinin
asil sureye eklenmesi halinde, 15 - 60
dakikalik zaman araliginda yer alan oyun
temposudur.

Burada vyazanlar harig, oyunda FIDE
Satrang Kurallari gegerlidir.

Oyuncularin hamleleri kaydetmeleri
gerekli degildir.

Her iki oyuncu da (¢ hamle yaptiktan
sonra, taslarin yanls dizilmesi, satrang
tahtasinin yanhs konulmasi veya
saatlerdeki yanhshkla ilgili savlar ileri
suremezler.

Sah ile vezirin ters konmus oldugu
hallerde, bu sahla rok yapilamaz.

Hakem ancak oyunculardan biri veya her
ikisi de istemde bulunursa madde 4'U
(dokunulan tas) uygulayacaktir.

Kuraldisi hamle, oyuncu, rakibinin saatini
calistirdiginda tamamlanir. Rakibi,
kuraldisi hamle vyapildigi savini, kendi
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hamlesini yapmadan 6nce ileri stirmelidir.
Hakem sadece bu sekilde bir bagvurudan
sonra kurallari uygulamahdir. Ancak, iki
sahta tehdit altindaysa veya piyonun
terfisi tamamlanmadiysa, hakem olanakl
ise oyuna mudahale edecektir.

B7. Bayrak, oyuncunun, bunu gecerli olarak
ileri slrecegi sav ile dismis kabul
edilecektir. Hakem bayrak dismesini
isaretten kacinacaktir.

B8. Zamandan kazang¢ savini ileri sirebilmek
icin, savi ileri sliren taraf saati tamamen
durduracak ve hakeme bilgi verecektir.
Bu savin kabul edilmesi igin her iki saat
de durdurulduktan sonra sav sahibinin
bayraginin dismemis, rakibinin
bayraginin ise dlismis olmasi gerekir.

B9. Her iki bayrak da didsmis ise oyun
berabere olur.

C. Yildirhm

C1. Yildirm, bdtlin hamlelerin her iki oyuncu

icin 15 dakikadan az sabit bir sirede
tamamlanacadi ya da eklemeli tempoda,
hamle basina eklenen surenin 60 katinin
asil sltreye eklenmesi ile olusan toplam
zamanin, 15 dakikadan az oldugu oyun
temposudur.
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C2.

C3.

D.

Burada yazanlar disinda, oyunda EK.B’
deki Hizh Satrang kurallari uygulanir.
Madde 10.2 ve B6 uygulanmaz.

Kuraldisi  bir hamle, rakibin saatinin
calistinlmasi ile tamamlanir. Rakip kendi
hamlesini yapmadan 6nce kazang ileri
slirebilir. Bununla birlikte, eder oyuncu,
rakibin sahini, en koétid karsi oyuna
ragmen kurallara uygun herhangi bir olasi
hamleler dizisi ile mat edemiyorsa, sav
sahibi kendi hamlesini yapmadan o&nce,
berabere iddia etme hakki kazanir. Eger
rakip kendi hamlesini yapmissa, kuraldisi
bir hamle dilizeltilemez.

Hakemin Bulunmadigi Hallerde

Hizlioyun Bitisi

D1. Madde 10'a gére oynanan oyunlarda, bir

oyuncu saatinde iki dakikadan az zaman
kaldiginda ve bayradi dismeden Once
beraberlik savi ileri sirebilir. Bu, oyunu
sonlandirir. Savin gecerliginde
asadidakilerden biri temel alinacaktir:
a.Rakip normal vyollarla kazanamaz ise,
ya da
b.Rakip oyuncu oyunu normal vyollarla
kazanmak icin gayret géstermiyorsa.
(a)’da oyuncu son konumu yazmali ve
rakibi de dogrulamalidir.
(b)'de ise oyuncu son konumu yazmali ve
son konuma dek tutulmus ve oyun
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kesilmeden 6nce tamamlanmis olan
notasyon kadidini teslim etmelidir. Rakip
hem son konumu, hem de notasyon
kagidini dogrulamalidir.

Sav, verecegi karar son karar olacak olan
bir hakeme iletilecektir.

E. Cebirsel Notasyon

FIDE kendi turnuva ve karsilasmalarinda
yalnizca Cebirsel Sistemi gecgerli kabul eder ve
satranca iliskin tim vyayinlarda bu notasyon
sisteminin kullanilmasini tavsiye eder. Cebirsel
sistem disindaki sistemlerle tutulan notasyon
kagitlari gecerli degdildirler  ve kanit
olusturmazlar. Hakem, cebirsel sistemden
baska bir notasyon sistemi kullanan oyunculari
uyarmalidir.

Cebirsel Sistemin Tanimi

El. Burada, ‘tas’ s6zcugu, piyondan farkli bir
figlirG anlatir.

E2. Her tas, adinin ilk harfi ile (buyidk harf)
gosterilir.

Ornek: S = sah, V = vezir, K = kale, F =
fil, A = at.

E3. Bir tasin ilk harfi icin her iki oyuncu da
kendi ulkelerinde yaygin olan ilk harfi
kullanmakta serbesttir. Ornek: F = fou
(Fransizca fil), L = loper (Hollanda dilinde
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E4.

E5.

E6

E7.

E8

E8

fil). Basih yayinlarda, tas isimleri yerine
figurler kullaniimasi tavsiye edilir.

Piyonlar ilk harfleriyle gdsterilmez, ama
béyle bir harf olmadan taninirlar.
Ornekler: e5, d4, a5

Sekiz dikey (Beyazin solundan sadina
dogru) sirasiyla a, b, c, d, e, f, g, h kiglk
harfleriyle goésterilir.

. Sekiz yatay (Beyaz icin asadidan yukariya,

Siyah igin yukaridan asadiya) sirasiyla 1,
2, 3, 4, 5 6, 7, 8 rakamlanyla
numaralanir. Dolayisiyla, baslangig
konumunda beyaz taslar ve piyonlar
birinci ve ikinci yataylara; siyah taslar ve
piyonlar sekizinci ve vyedinci yataylara
dizilir.

Onceki kurallarin sonucu olarak, 64
karenin her biri bir harf ve rakamla
dedismez olarak adreslenir.

. Her bir hamle (a) tasin isminin ilk harfi ve

(b) varis karesinin adresi ile gosterilir. (a)
ile (b) arasinda herhangi bir gekilde
ayirma olmaz. Ornekler: Fe5, Af3, Kd1.
Piyonlarda, sadece varis karesi belirtilir.
Ornekler: e5, d4, a5

. Tas alindidinda, (a) tasin isminin ilk harfi

ile (b) varis karesi arasina x isareti
konulur. Ornekler: Fxe5, Axf3, Vxf6.

Bir piyon tas aldiginda, kalktigi dikey
gOsterilmelidir, sonra x isareti, ve sonra
varis karesi. Ornekler: dxe5, gxf3,
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axb5.'Gegerken Alma' durumunda, varis
karesi olarak alinan piyonun gittigi kabul
edilen kare gosterilir ve sonuna 'e.p.'
eklenir. Ornek: exd6 e.p.

E9. Eder iki tas da ayni kareye gidebiliyorsa,
giden tas asadidaki sekilde gosterilir:

1) Her iki tas da ayni yataydaysa: (a) tasin
isminin ilk harfi, (b) kalktigi dikey, (c)
varis karesi ile gosterilir.

2) Her iki tas da ayni dikeydeyse: (a) tasin
isminin ilk harfi, (b) kalktigi yatay, (c)
varis karesi ile gosterilir.

3) Tagslar farkh yatay ve dikeydelerse, 1. yol
tercih edilir. Tas aliminda, (b) ile (c)
arasina x konmalhdir.

Ornekler:

1) g1 ve el karelerinde iki at var ve birisi f3

karesine gidiyor: hangisi gidiyorsa, Agf3 veya

Aef3 seklinde gbésterilir.

2) g5 ve g1 karelerinde iki at var ve birisi f3

karesine gidiyor: hangisi gidiyorsa, A5f3 veya

A1f3 seklinde goésterilir.

3) h2 ve d4 karelerinde iki at var ve birisi f3

karesine gidiyor: hangisi gidiyorsa, Ahf3 veya

Adf3 seklinde gosterilir.

Eder f3 karesinde tas alimi s6z konusuysa, (1)

Agxf3 veya Aexf3, (2) A5xf3 veya Alxf3, (3)

Ahxf3 veya Adxf3 seklinde gosterilir.

E11. Her iki piyon da rakip tasl veya piyonu
alabiliyorsa, piyon hamlesi, (a) piyonun
kalktigi dikey, (b) bir x isareti, ve (c)
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E12.

varis karesi ile gésterilir. Ornek: c4 ve
e4 karelerindeki beyaz piyonlar, d5
karesindeki siyah tasi veya piyonu
alabiliyorlar, hangisi oynaniyorsa c¢xd5
veya exd5 seklinde gdosterilir.

Piyonun terfi etmesi halinde, piyon
hamlesi yazilir, sonuna c¢ikilan tasin
isminin ilk harfi konulur. Ornek: d8V,
f8A, b1F, g1K.

E13. Beraberlik teklifi (=) ile gdsterilecektir.

Gerekli Kisaltmalar

0-0 hl veya h8 karesindeki kaleyle
yapilan rok (sah kanadi roku)

0-0-0 al veya a8 karesindeki kaleyle
yapilan rok (vezir kanadi roku)

x tas alimi

+ sah tehdidi

++ veya # mat

e.p. gecerken alma

Ornek Oyun: 1. d4 Af6 2. c4 e6 3. Ac3
Fb4 4. Fd2 0-0 5. e4 d5 6. exd5 exd5 7.
cxd5 Fxc3 8. Fxc3 Axd5 9. Af3 b6 10.
Vb3 Axc3 11. bxc3 ¢c5 12. Fe2 cxd4 13.
Axd4 Ke8 14. 0-0 Ad7 15. a4 Ac5
16. Vb4 Fb7 17. a5 ... vs.

F. Gorme Engelliler Oyun Kurallari
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F1. Turnuva vyoneticilerinin asagidaki
kurallari yerel sartlara gbére uyarlama
yetkileri olacaktir.

Normal gbéren ve gérme engelli oyuncular
(hukuken kor) arasinda yapilan
karsilasmalarda, her iki oyuncu da iki ayn
satrang tahtasi kullanilmasi isteminde
bulunabilir (biri normal satrang tahtas,
digeri ise 6zel yapilmis tahta). Ozel satrang
tahtas;, asadidaki  kosullara  uygun
olmalidir:

a) en az 20x20 cm;

b) siyah kareleri hafif ylkseltilmis;

c) butun kareleri taslan yerlestirmek igin
6zel yuvali (delikli);
d) bdtan taslan  yuvaya gecebilecek
sekilde;
e) tim taslari Staunton tipinde ve siyah
taslan 6zel isaretli olmahdir.

F2. Oyun asadidaki kurallara gore yonetilir:

Hamleler agik ve net olarak bildirilir, rakip
tekrar eder ve hamleler onun tahtasinda
yapilir. Piyon terfisinde, oyuncu hangi tasi
sectigini bildirmelidir. Hamlelerin miamkin
oldugu kadar acgik sdylenmesi icin harf
kullanilan cebirsel sistem yerine, yatay ve
dikeyler icin isimlendirme 6nerilmektedir.

Dikey siralar igin  Almanca  harfler
kullaniimaktadir:
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A - Anna, B - Bella, C - Cesar,
D - David, E - Eva, F - Felix,
G - Gustav, H - Hektor

Yatay siralar igin Almanca numaralar
kullanilmaktadir:

1 - eins 2 - zwei 3 - drei
4 - vier 5 - fuenf 6 — sechs
7 - sieben 8 - acht

Uzun Rok "“Lange Rochade” seklinde
(Almanca Uzun Rok), Kisa Rok "“Kurze
Rochade” seklinde (Almanca Kisa Rok) ilan
edilir.

Taslar su sekilde adlandirilir: Koenig (Sah),
Dame (Vezir), Turm (Kale), Laeufer (Fil),
Springer (At), Bauer (Piyon)

2. Gorme engelli oyuncunun tahtasinda
eder tas vyuvasindan cikarildi ise o tas
dokunulmus sayilr.

3. Eder;
a) tas alirken, alinan tas hamlede olan
oyuncunun tahtasindan disari ¢ikarildi ise,
b) tas baska bir yuvaya yerlestirildi ise,
c) hamle ilan edildi ise, hamle yapilmis
sayllir.
Ancak bundan sonra rakibin saati galistirilir.
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Madde 2 ve 3 sb6z konusu oldugunda, goren
oyuncu icin normal kurallar gegerlidir.

. Gérme engelliler igin 6zel yapilmis olan saat
kullanilmasina izin verilmelidir. Bu saat su
Ozellikleri tasiyacaktir:

a) Saat kadraninin  yelkovanlari
kuvvetlendirilmis  (takviyeli) olup, 5
dakika araliklarda bir ve 15 dakika
araliklarda iki hissedilir kabartili nokta ile
isaretlenmis olmal.

b) Kolayca hissedilebilecek bir bayrak
dizeni. Bayrak, oyuncunun yelkovani her
saatin son bes dakikasinda rahatga
hissedilebilecedi bir sekilde yerlestirilmis
olacaktir.

5. Gérme engelli oyuncu, hamleleri Braille

Sistemi ile veya normal yazi ile yazmal
veya teyp kayit cihazina kaydetmelidir.

. Hamle ilaninda dil siirgmesinden
kaynaklanan hata, hemen ve rakibin saati
calistirlmadan dnce dizeltilmelidir.

. Eger oyun sirasinda her iki tahta Uzerinde
birbirinden farkli iki ayri pozisyon meydana
gelirse, kontrol gérevlisinin yardimi ile ve
her iki oyuncunun vyazdiklarina da
basvurarak durum duzeltilmelidir. Eger her
iki hamle kagidi da ayni ise, dodru yazmis
fakat yanlis hamle oynamis olan oyuncu,
konumunu hamle kagidina gore
dizeltmelidir.
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8. Eder boyle bir farklilik meydana gelir ve her
iki hamle kadidi da farkh c¢ikarsa, tim
hamleler bastan takip edilerek her iki hamle
kagidinin ayni oldugu son hamleye kadar
gelinecek ve kontrol goérevlisi saatleri buna
gobre ayarlayacaktir.

9. Gbérme ozarlu oyuncu, asadidaki
vazifelerden bazilari veya hepsini yerine
getirecek bir yardimcdan yararlanma
hakkina sahiptir.

a) Her iki oyuncunun da hamlelerini rakibin
tahtasinda yapmak.

b) Her iki oyuncunun da hamlelerini bildirmek.

c) Gérme 6zdrli  oyuncunun  hamlelerini
yazmak ve rakibin saatini c¢alistirmak
(Madde 3.c'yi dikkate alarak).

d) Sadece gérme 06zurli oyuncu yapilan istek
Uzerine, oynanan hamle sayisi ve slreler
hakkinda bilgi vermek.

e) Bayrak distiginde iddia ve itiraz hakki
kullanma ve eder normal g6ren oyuncu
herhangi bir tasa dokundu ise bu konuda
kontrol gdrevlisini bilgilendirmek.

f) Oyunlarin ertelenmesinde gerekli iglemleri
yapmak. Eder gorme 0zirli oyuncunun
asistani yoksa, o zaman normal géren
oyuncu 9.a ve 9.b'de belirtilen gorevleri
yerine getirecek bir asistan igin basvuruda
bulunabilir.
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