FIDE SATRANC KURALLARI

FIDE Satrang¢ Kurallari, oyunun tamamini kapsar.
Kasim 2008, 79. FIDE Kongresi'nde(Dresden-Almanya) kabul edilmistir. Yururlige
giris tarihi 01 Temmuz 2009’dur. Ingilizce metin asildir.

ONSOZ

FIDE Satran¢ Kurallari, oyun sirasinda g¢ikabilecek bitin durumlarn kapsayamaz, her
trli durumu da bir kurala baglayamaz. FIDE Satran¢ Kurallari icinde tam olarak yer
almayan bir durumla karsilagildiginda, ilke olarak burada kargimiza ¢ikan esdeger
durumlarn g6z énlne alarak dogru bir yargiya varabilmek gerekir. FIDE Satrang
Kurallari, hakemlerin, yeterli, adil ve tam olarak tarafsiz olduklarini varsayar. Cok
detayli kurallar hakemin 6zgur bicimde karar vermelerini kisitlar ve 6zel durumlardan
kaynaklanan sorunlara ¢6zim bulmasini dnleyebilir.

FIDE tim oyuncu ve federasyonlarin bu bakis agisini benimsemesini rica eder.

Uye bir federasyon asagidaki gereklere uymasi kosulu ile daha ayrintili kurallar
koyabilir:

a. resmi FIDE Satran¢ Kurallari ile hi¢bir sekilde gelismeyecek, ve

b. ilgili federasyonun topraklariyla sinirl kalacak, ve

C. FIDE magclari, sampiyonalari ya da yikselme turnuvalari ve FIDE unvan ya da
rating hesaplamalarina dahil turnuvalarda uygulanmayacak.

OYUNUN TEMEL KURALLARI

Madde 1. Satran¢ oyununun dogasi ve amaclari

1.1  Satran¢ oyunu, kare seklindeki, ‘Satran¢ Tahtas!’ Uizerinde, iki rakip arasinda
taslarin sirayla hareket ettiriimesi ile oynanir. Oyunu beyaz taslarla oynayan
oyuncu baglatir. Rakibi hamlesini ‘yapmig’ olan taraf ‘hamlede’dir. (bkz.

Madde 6.7)

Her iki tarafin da amaci, rakip sahi, gecerli bir hamleyle énlenemeyecek
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
‘alma’sina izin verilmez. $Sahi mat olan taraf oyunu kaybeder.

Hi¢ bir oyuncunun mat yapma olanaginin kalmadidi bir konumda, oyun
‘berabere’dir.




Madde 2.

2.1

Satrang¢ tahtasindaki taslarin baslangic konumu

Satrang tahtasi, cizgili 64 (8x8) esit kareden olusur ve kareleri sirayla acgik
(beyaz) ve koyu (siyah) renktedir.

Satrancg tahtasi, iki rakip arasina beyaz renkli kdse karesi sa§ tarafta olacak
sekilde yerlestirilir.

Oyunun baglangicinda bir taraf 16 adet acik renkli (beyaz), diger taraf 16 adet
koyu renkli (siyah) tasa sahiptir.
Bu taslar asagida gésterilmistir:
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simgesiyle gdsterilen, bir beyaz sah
simgesiyle gdsterilen, bir beyaz vezir
simgesiyle gdsterilen, iki beyaz kale
simgesiyle gdsterilen, iki beyaz fil
simgesiyle gdsterilen, iki beyaz at
simgesiyle gdsterilen, sekiz beyaz piyon
simgesiyle gdsterilen, bir siyah sah
simgesiyle gdsterilen, bir siyah vezir
simgesiyle gosterilen, iki siyah kale
simgesiyle gdsterilen, iki siyah fil
simgesiyle gosterilen, iki siyah at

simgesiyle gdsterilen, sekiz siyah piyon

Baslangi¢ konumu tahta tzerinde séyle gésterilir:
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Sekiz dik karenin olusturdugu sutunlara ‘dikey’ler’, sekiz ufki karenin
olusturdugu satirlara ‘yatay’lar’, tahtanin_bir_kenarindan bitisik _diger bir
kenarina uzanan, ayni renkli karelerden olusan dizglin hatta ise ‘capraz’
denir.




Madde 3. Taslarin hareketleri

3.1 Higbir tas ayni renkte baska bir tasin bulundugu bir kareye gidemez. Eger bir
tas rakip bir tasin oldugu kareye giderse, ayni hamlenin bir pargasi olarak
rakip tasi almis olur ve alinan tas tahta disina c¢ikarilir. Bir tag, 3.2’den 3.8’e
kadar olan maddeler yoluyla, bir tagi alabiliyorsa, bu, o karede bulunan rakip
tasi tehdit altinda tuttugu anlamina gelir.
Bir tag, kendi sahini tehdit altina sokacagi ya da tehdit altinda birakacagi igin
bulundugu kareden ayrilamiyor olsa bile, gidebilecegi bir kareyi/kareleri tehdit
altinda tuttugu kabul edilir.

Fil, bulundugu karenin ¢caprazlari Gzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.

3.3 Kale, bulundugu karenin dikey ve yataylari Gzerindeki herhangi bir kareye
gidebilir.
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3.4  Vezir, bulundugu karenin dikey, yatay ve caprazlari lzerindeki herhangi bir
kareye gidebilir.
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Fil, kale veya vezirle bu hamleler yapilirken, hamle yolu Gzerinde bulunan bir
tasin Gzerinden atlanamaz.

At, ayni yatay, dikey ya da capraz Uzerinde olmamak kosulu ile bulundugu
kareye en yakin karelerden birine gidebilir.

Piyon bulundugu dikeyde hemen &Onundeki bos kareye dogru
ilerleyebilir, ya da

ilk hareketinde piyon, 3.7.a’da yazdigi gibi bir kare ilerleyebilir veya
istenirse, bulundugu dikeyde 6nindeki her iki karenin de bos olmasi
kosulu ile iki kare ilerleyebilir, ya da

piyon, bitisik dikeyde, bir 6n ¢caprazi tUzerinde bulunan rakip tagi alarak
bu kareye gidebilir.

Bir piyon; tek bir hamlede baslangic konumundan iki kare ilerlemis
bulunan rakip piyonun gectigi kareyi tehdit altinda tutuyor ise, bu rakip
piyonu, sanki o hamlede tek bir kare ilerlemis gibi, alabilir. Bu alig
bicimi, sadece s6zu edilen piyon surigind izleyen hamle icin gecerlidir,
ve ‘gecerken alma’ (en passant) olarak adlandirilir.
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Bir piyon, basglangig konumundan en uzak yataya ulastiginda, ayni
hamlenin bir pargasi olarak, ayni karede, kendisi ile ayni renkte, yeni
bir vezir, kale, fil ya da at ile degistiriimelidir. Oyuncunun tercihi daha
6nce tahta disina cikarilmig olan taslarla sinirh degildir. Piyonun bu
degisimine ‘terfi’ denir ve yerine konan tas kurallara uygun olarak derhal
devreye girer.

Sahi hareket ettirmenin iki farkli yolu vardir,:

bir ya da daha fazla rakip tas tarafindan tehdit edilmeyen herhangi bir
bitisik kareye giderek.
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ya da

‘rok’. Bir sah hamlesi olarak kabul edilen ve ayni renkteki sah ile kalenin
oyuncunun _ilk yatayi iizerinde gerceklestirdikleri bir hamledir; ve
soyle yapilir: sah, baslangi¢ karesinden, yine baslangic karesinde
bulunan kaleye dogru iki kare ilerler, ardindan kale, sahin en son
gecmis oldugu kareye konur.
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Beyaz icin kugtk rok éncesi Beyaz icin kuguk rok sonrasi
Siyah i¢in buylk rok éncesi Siyah i¢in buylk rok sonrasi
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Beyaz icin blyik rok éncesi Beyaz icin blylk rok sonrasi
Siyah i¢in kiiglk rok dncesi Siyah i¢in kiigik rok sonrasi

(1) a. Sah daha 6nce oynamissa, ya da
b. rok yapilacak kale oynamigsa,

rok yapma hakki kaybedilmistir.

(2) a. Sahin bulundugu, rok yaparken gececegi veya rok yaptiginda
gidecegdi kareler rakip taslarca isgal edilmis ya da tehdit ediliyor
ise,

b. sah ve kale arasinda roku etkileyecek herhangi bir tas varsa,

gecici olarak rok yapmak olanakli degildir.

Sahin, bir ya da daha fazla rakip tasin tehdidi altinda olmasi, kendisine ‘sah
cekildigi’ anlamina gelir, ve bu; sah ¢eken rakip taglarin, kendi sahlarini tehdit
altinda birakacaklari (ya da sokacaklari) igin bulunduklari karelerden
ayrilamadiklari hallerde dahi, gecerlidir. Hi¢ bir tagla kendi sahini tehdit
altinda birakacak ya da tehdit altina sokacak hamle yapilamaz.

Madde 4. Taslarin hareket ettirilmesi

4.1

4.2

Her bir hamle yalnizca tek el ile yapiimalidir.

Onceden niyetini belli etmek kosulu ile (6rnegin, “diizeltiyorum” - “fadoube” ya
da “l adjust” - diyerek) hamlede olan oyuncu, bir ya da daha fazla tasi
dizeltebilir.

Madde 4.2.'de agiklanan durum disinda, hamledeki oyuncu bilerek;

a. bir veya birden fazla kendi tasina dokunmussa, oynayabilecegi ilk do-
kundugu tasi oynamali, ya da

b. bir veya birden fazla rakip tasa dokunmussa, alabilecegi ilk dokundugu
rakip tasi almalidir, ya da
hem kendi, hem de rakip tagsa dokunmusgsa, kendi tasiyla rakip tasi
almali, eger bu gecersiz bir hamle ise, oynanabilecek ya da alinabilecek
ilk dokundugu tasi oynamali ya da almalidir. Hangisine dnce dokun-




dugu belli degilse oyuncunun 6éncelikle kendi tasina dokundugu kabul
edilir.

Sayet hamlede olan bir oyuncu;

a. bilerek, sahina ve kalesine dokunursa, bu kaleyle olanakli ise rok yap-
mali, ya da

b. bilerek, kalesine ve sonra sahina dokunursa, bu hamlede bu yéne rok
yapmasina izin verilmez ve madde 4.3.a uygulanir, ya da
rok yapmak amaciyla, sahina ya da sah ve kalesine ayni anda doku-
nursa, ama bu y6éne rok yapilmasi kuraldisi ise oyuncu, sahiyla gegerli
bir hamle yapmak (6teki kanada rok yapmak da dahil) zorundadir.
Eger sahin gecerli bir hamlesi yoksa oyuncu, gecerli herhangi bir ham-
leyi yapabilir, ya da
piyonunu terfi ettiriyor ise, yeni tas secimi, yeni tasin terfi karesine deg-
mesi ile kesinlik kazanir.

Dokunulan taglarin higbiri oynanamiyor, ya da alinamiyor ise, oyuncu, gecerli
herhangi bir hamleyi yapabilir.

Bir tas, kurallara uygun bir hamle ya da hamlenin pargasi olarak bir kareye
birakildiginda, o hamlede baska bir kareye oynatilamaz. Artik o hamlenin
yapiimig oldugu kabul edilir:

a. tas alimi s6z konusuyken, alinan tas satrang tahtasindan ayrildiginda
ve oyuncu, rakip tasgi almis olan kendi tasini, yeni karesine yerlestirip
elinden biraktiginda (hamle yapilmistir), ya da
rok yapilirken, oyuncu kaleyi sahin en son gegmis oldugu kareye birak-
tiginda (hamle yapilmigtir). Oyuncu sahi elinden biraktigi anda, hamle
hentiz yapilmamistir ama gegerli bir rok yapma olanag! varsa oyun-
cunun bagka bir hamle yapma hakki kalmamistir, ya da
piyon terfi ederken, piyon satrang tahtasindan ayrilip, oyuncu yeni tagi
terfi edilen kareye elinden biraktiginda. Oyuncu, terfi edilecek  kareye
ulagan piyonunu elinden birakmis ise, hamle hentiz yapiimamistir ama
artik, oyuncunun piyonunu bagka kareye oynama hakki kalmamigtir.

Yapilan hamle, Madde 3’de dile getirilen kosullara timuyle uyuyorsa ‘gecerli’
olarak nitelendirilir. EGer hamle ‘gecersiz’ ise, yerine Madde 4.5 gézetilerek
bir baska hamle yapilacaktir.

4.7  Oyuncu bilerek bir tasa dokundugunda; rakibinin Madde 4’iin kapsamina giren
ihlallerine itiraz etme hakkini yitirir.

Madde 5. Oyunun sonuclanmasi

5.1 a. Oyun, rakibini, mat yapan oyuncu tarafindan kazanilir. Mat konumunu
yaratan hamlenin gecerli bir hamle olmasi durumunda, oyun derhal
sona erer.

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




Sahi tehdit altinda olmayan hamledeki bir oyuncunun, yapabilecegi
gegerli bir hamle yoksa, oyun berabere olur. Bu durumda oyun ‘pat’
olarak bitmig olur. Pat konumunu yaratan hamlenin gecerli bir hamle
olmasi durumunda, oyun derhal sona erer.

Her iki tarafin da, gecerli herhangi bir hamleler dizisiyle rakip sahi mat
edemeyecekleri bir konum olustugunda, oyun berabere sonuclanir.
Oyun, ‘6l0 konum’ ile bitmis olur. Bu konumu ortaya cikaran (yaratan)
hamlenin gegerli bir hamle olmasi durumunda, oyun derhal sona erer.
(bkz. Madde 9.6)

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 U¢ kez
olusmasi ya da olugsmak Uzere olmasi halinde, oyun berabere olarak
sonuglandirilabilir. (bkz. Madde 9.2.)

Ardigik son 50 hamle, her iki oyuncu tarafindan da, piyon siurilmeden
ve tas alinmadan gecirilmig ise oyun berabere olarak sonuglandirilabilir.
(bkz. Madde 9.3)

YARISMA KURALLARI

6.1 ’Satran¢c Saati’, ayni anda sadece biri calisabilecek sekilde birbirine bir
mekanizma ile baglanmig iki gostergeli bir saattir.
Satrang Kurallari icinde ‘saat’ bu iki géstergeden biri anlamina gelir.
Her zaman géstergesi bir ‘bayrak’a sahiptir.
‘Bayrak Dismesi’ ise oyuncuya taninan zamanin bitmesi anlamina gelir.

a. Satrang¢ saati kullanilirken, ya her bir oyuncuya belirli bir sayida hamle
veya tum hamleleri icin belirli bir zaman verilir, ya da bastan verilen
belirli bir sire disinda oyuncular her hamle igin ek bir stire daha alirlar.
Tam bu faktérler 5nceden belirlenmelidir.

‘Ertelemeli Tempo’ harig, oyuncunun bir énceki zaman diliminden arttir-
dig1 sure yine kendisinindir, toplam zamanina eklenir.

Ertelemeli tempoda, her bir oyuncuya ‘esas dislinme stlresi'nin yani
sira her bir hamle igin ‘sabit bir ek’ digiinme suresi verilir. Esas sire,
ancak ek sire bittiginde geri saymaya basglar. Ek sire bitmeden saate
basmasi halinde oyuncunun esas suresi degismez, ek surenin ne ka-
darinin kullanildigi 6nemli degildir.

Bayraklardan biri diser dusmez Madde 6.2.a° da ki kosullar gdzden
geciriimelidir. Herzaman-géstergesi-bir—bayrak-a-sahiptir

Oyun baglamadan 6énce, hakem, saatin nereye konacagina karar verir.




Oyunun baslangici igin belirtilen saatte, beyaz taslarla oynayan oyuncunun
saati galigtinllarak oyun baslatilir.

a.

Satranc tahtasina turun baslamasindan sonra gelen bir oyuncu,

oyunu kaybeder. Burada tanimlanan gec kalma siiresi, 0 dakikadir.

Yarisma kurallari ile farkli bir gec kalma siiresi belirlenebilir.

Yarisma kurallari ile farkli bir gec kalma siiresi belirlenmisse sun-

lar_uyqulanir: Oyuncularin her ikisi de baslangicta mevcut degilse,

yarisma kurallari aksini belirtmiyor ya da hakem bu yolda karar ver-
miyorsa, beyaz taglarla oynayan oyuncu, gelinceye kadar gecen za-
mani kaybeder.

Oyun sirasinda, hamlesini tahta Gzerinde yapmis olan oyuncu, kendi
saatini durduracak ve rakibinin saatini ¢alistiracaktir. Oyuncunun saatini
durdurmasina engel olunmamalhdir. Eger, yapilmis olan son hamle,
oyunu sona erdirmiyorsa, saate basmadikga hamlesini tamamlamig
sayllmaz (bkz. Madde 5.1.a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c ve 9.6).

Oyuncunun tahta Gzerinde hamle yapmasiyla, saate basmasi arasinda
gecen slre oyuncuya verilen sirenin bir parcasi sayilir.

Oyuncu, saate hamlesini yaptigi elle basmalidir. Saat tusunun Uzerinde
parmak bekletmek, ya da eli saatin Uzerinde ‘askida’ tutmak, yasaktir.
Oyuncular saate 6l¢ili davranmaldirlar. Saate kuvvetli basmak, ele
almak ya da devirmek yasaktir. Saati uygun kullanmayan oyuncular
Madde 13.4’e gére cezalandirilirlar.

Eder bir oyuncu saati kullanabilecek durumda degilse, bu islem igin
hakemce kabul edilebilecek bir yardimci oyuncu tarafindan
saglanabilir. Saati hakem tarafindan uygun(adil) bicimde ayarlanacaktir.

Hakemin gérmesi, ya da, oyunculardan birinin, bu olguya ydnelik gecerli savi
Uzerine bayrak digmus olarak kabul edilir.

Madde 5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c’nin kapsamindaki durumlar diginda, bir

oyuncu, kendisine verilen zaman icinde belirlenen sayida hamleyi
tamamlamazsa, oyunu kaybeder. Bununla birlikte, oyuncunun rakibini gegerli

herhangi bir olasi hamleler dizisi ile hatta—en-kétiikarsr-oyunaragmen- mat

edemeyecegi bir konuma ulasiimigsa oyun berabere olur.

a.

Gorandr bir kusur yoksa saatlerdeki géstergeler esas alinir. Agikca
goérundr bir kusur olmasi halinde saat dedgistirilir. Degisim sirasinda
hakem en dogru degerlendirmeyle zamanlari belirler.

Oyun sirasinda saatlerden biri ya da her ikisinin de kurulumunun
dogru olmadigi_anlasilirsa oyuncu ya da hakem derhal saatleri
durduracaktir. Hakem dogru kurulumu saglayacak, zamanlari ve
hamle sayacini_ayarlayacaktir. Hakem, doqgru kurulumu saglarken
en dogru degerlendirmesini kullanacaktir.

Her iki bayrak da dismuisse ve hangisinin daha 6énce dustigduni saptamak
olanakli degilse,




Bu durum, oyunun son periyodu digindaki herhangi bir zaman
bélimuinde olursa, oyun devam eder.

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

Oyunun kesintiye ugratiimasi gerekmis ise, hakem saatleri durduracak-
tir.

Hakemin yardimi gerekliyse oyuncu saati durdurabilir; érnegin, piyon
terfisinin s6z konusu oldugu bir durumda, gereken tas oyuncunun elinde
olmayabilir.

Oyunun ne zaman tekrar baglayacagina hakem karar verir.
Oyunculardan biri, hakemin yardimini istemek igin saatleri durdurmus
ise, hakem, oyuncunun saati durdurmasinin gerekli olup olmadigini
degerlendirecektir. Eger oyuncunun saati durdurmak icin hakh bir ge-
rekcesi yoksa, oyuncu, madde 13.4’e gére cezalandirilacaktir.

Kuraldigi bir durum olusmus vel/veya taslar daha &nceki bir konuma
dondurulecekse, hakem zamanlari ayarlamak igin en dogru degerlendirmeyi
kullanacaktir. Gerekliyse, saatin hamle sayacini da ayarlayacaktir.

Yarigsma salonunda, tahtadaki konumu, saatleri, hamleleri ve hamle sayilarini,
gOsteren ekran, monitér ve goésterim panolarina izin verilir. Ancak, oyuncular
yalnizca bunlara dayanarak herhangi bir sav ileri siremezler.

Madde 7. Kuraldisi durumlar

7.1 a. Bir oyun sirasinda, baglangig konumu yanlis dizilmis olarak oyuna bas-
landigi fark edilirse, oyun iptal edilir ve yenisi oynatilir.

b. Bir oyun sirasinda fark—edilen—yanhshk;—sadeee, satran¢ tahtasininin
Madde 2.1’e aykiri olarak yerlestirilmesi-ise yerlestirildigi fark edilir-
se, 0 andaki konum dogru yerlestiriimis bir tahtaya aktarilarak oyun
devam ettirilir.

Oyuncular ters renklerde oyuna baglamiglarsa, hakemin aksi yénde bir karari
olmadikg¢a, oyun devam eder.

Eger bir oyuncu, bir ya da birden fazla tasi devirir, yerlerini bozarsa bunlari
kendi zaman iginde dogru yerlerine koyacaktir. Gerekiyorsa, oyuncu ya da
rakibi, saatleri durduracak ve hakemden yardim isteyecektir. Hakem, taslar
bozan oyuncuya ceza verebilir.

a. Oyun sirasinda gegersiz bir hamlenin tamamlandigi belirlenirse, -buna,
piyon terfisinin eksik yapilmasi ya da rakip sahin alinmasi da dahildir-
konum, gegersiz hamlenin hemen dncesine getirilir. Kuraldigi durumun
hemen dncesi belirlenemiyorsa, oyun, bundan énceki belirlenebilen son
konumdan devam eder. Saatler Madde 6.14.’e gére ayarlanir. Madde




4.3 ve 4.6’ya gbre, gecersiz hamle yerine bagka bir hamle yapilir. Oyun
bu duzeltiimis konumdan devam edecektir.

Madde 7.4. a'ya goére gerekli uygulama yapildiktan sonra, ilk iki gecersiz
hamle icin, hakem, rakip oyuncuya her seferinde iki dakika ekleyecektir;
ayni oyuncunun uglncli kez gegersiz hamle yapmasi halinde, oyun bu
oyuncu icin hakem tarafindan kayip ilan edilecektir. Bununla birlikte,
oyuncunun _rakibini_gecerli_ herhangi bir olasi_hamleler dizisi ile
mat edemeyeceqi bir konuma ulasiimissa oyun berabere olur.

Eger oyun sirasinda taslarin dogru yerlerinden kaydigi belirlenirse, konum
kuraldisi  durumun hemen &ncesine getirilecektir. Kuraldigi  durumun
hemen &ncesi belirlenemiyorsa, oyun, bundan &nceki belirlenebilen son
konumdan devam edecektir. Saatler Madde 6.713.’e gore ayarlanir. Ardindan,
oyun bu dizeltiimis konumdan devam eder.

Madde 8. Hamlelerin kaydedilmesi

8.1

Oyun boyunca her oyuncu kendi hamlelerini ve rakibinin hamlelerini, cebirsel
notasyonla (bkz. Ek-C) hamle hamle ve olanakli oldugunca agik ve okunakli
olarak yarigmaya ait ‘notasyon kagidi'na yazacaklardir. Oyuncunun, Madde
9.2, 9.3 ya da Ertelenmis Oyunlar Yénergesi 1.a’ ya gore berabere savinda
bulundugu haller disinda, hamlelerin dnceden yazilmasi yasaktir. Bir oyuncu,
eger isterse rakibinin hamlesine, kaydetmeden 6nce yanit verebilir. Yenisini
yapmadan dnce, dncekini kaydetmek zorundadir. Beraberlik teklifi her iki

notasyon kagidina da kaydedilmelidir. (bkz. Ek C. 13)
Sayet bir oyuncu hamleleri yazabilecek durumda dedilse, hakemce kabul

edilebilecek bir yardimcinin, hamleleri yazmasi igin oyuncu tarafindan

saglanmasina izin verilebilir. Bu oyuncunun saati hakem tarafindan
uygun(adil) bir sekilde ayarlanacaktir.

Notasyon kagidi, oyun boyunca hakem tarafindan gd&rulebilir durumda
bulunacaktir.

Notasyon kagidi1 yarisma/turnuva organizasyonunun malidir.

Bir oyuncunun oyunun herhangi bir periyodunda bes dakikadan az zamani
kalmis ve hamle basina 30 saniye ya da Uzeri ek zamana sahip degilse bu
perivodun geri _kalani icin Madde 8.1in gereklerini yerine getirmek
zorunda degildir. Bayraklardan biri diser dismez, oyuncu, hamle yapmadan
o6nce notasyon kagidini eksiksiz olarak gtincellemelidir.

a. Madde 8.4’e uyarinca oyuncularin hamlelerini kaydetmeleri gerekmiyor-
sa; hakem ya da bir yardimci, orada bulunup hamleleri kaydetmeye
calismalidir. Bdyle bir durumda, bayraklardan biri diger dismez hakem,
saatleri durduracaktir. Ardindan oyuncular, hakemin ya da rakiplerinin
kagidini kullanarak notasyon kagitlarini giincellemelidirler.

Madde 8.4’e uyarinca hamleleri kaydetmesi gerekmeyen sadece bir
taraf ise; bayrak diser dismez hamle yapmadan 6nce notasyon kagi-




dini guncellemelidir. Sira kendinde olmak kosulu ile rakibinin kagidini
kullanabilir, ama hamle yapmadan 6nce rakibinin kagidini geri verme-
lidir.

Eksiksiz bir notasyon kagidi mevcut degilse, ikinci bir tahta Gzerinde
oyuncular, hakem veya bir yardimci esliginde oyunu yeniden  olustur-
malidirlar. Bu igleme baslanmadan hakem ya da yardimcisi, dncelikle
mevcut konumu, saatlerdeki sireleri ve eder biliniyorsa ka¢ hamle ya-
piimis oldugunu kaydedecektir.

Notasyon kagitlari tamamlanamiyor ve bdéylelikle oyuncunun siresini astigi
gOsterilemiyorsa, bir sonraki hamle, bir sonraki zaman kontrolinin ilk
hamlesi(daha ¢ok hamle yapildigini gésteren bir kanit olmadikga) sayilir.

Oyun sonuclandiginda, oyuncular sonucun goésterildigi her iki notasyon
kagidini da imzalayacaklardir. imzalanmis sonuglar yanlis yazilmis olsa bile,
hakem baska bir karar vermedikce gecerli sayilacaklardir.

Madde 9. Oyunun berabere olmasi

9.1 a. Oyuncularnn, tamamlamadikca, -hakemin izin verdigi haller_haric-
anlasarak berabere yapamayacaklari_asgari hamle sayisini, (bu
oyunun tiimiinii de kapsayabilir) yarisma yénergesi ile belirlemek
miimkiindiir.

Bir yarismanin ydnergesi oyuncularin anlasarak berabere yap-

masina izin veriyorsa asagidakiler uyqulanir:

(1) Hamlesini tahta Gzerinde yapmis bir oyuncu, dilerse, kendi
saatini durdurup rakibinin saatini calistirmadan énce berabere
teklif edebilir. Oyun sirasinda olmak kosuluyla, teklifin yapildigi
zaman, teklifin gecerliligini etkilemez, fakat Madde 12.6 da g6z
oénldne alinmalidir. Berabere teklifine ek olarak herhangi bir kosul
One sirllemez. Her iki durumda da beraberlik teklifi geri ¢eki-
lemez ve rakip kabul edene, s6zlU olarak reddedene, oynamak
veya almak niyetiyle bir tagsa dokunana kadar gecerlidir, ya da
oyun bagka bir yolla sonuglandirilir.

(2) Beraberlik teklifi her iki oyuncu tarafindan da notasyon kagidina
bir isaret konarak not edilir (bkz. Ek C 13).

(3) Madde 9.2, 9.3 veya 10.2'ye gore ileri stirlilen berabere savlari
ayni zamanda bir berabere teklifi olarak kabul edilirler.

Hamlede olan oyuncunun gecerli savi Uzerine, ayni konum en az u¢ kez(pes

pese olmasi gerekmez);

a. olusmak Uzere ise, -6nce hamlesini notasyon kagidina yazmis ve
hakeme bu hamleyi yapmak niyetinde oldugunu belirtmis- ya da

b. (o anda)olugmus ise, ve hamlede olan oyuncu berabere savinda bulu-
nuyorsa,

oyun berabere olur.




(a) ve (b)deki konumlar, hepsinde ayni oyuncu hamledeyse, ayni cins ve
renkteki taslar ayni karelerde duruyorsa ve her iki oyuncunun da taglarinin
olanakli olan tim hamleleri aynen varsa, ayni sayilir. Bu baglamda, bir piyon
gecerken alinabiliyor oldugu konumlarla artik alinamadigr  konumlar, ayni
degildir. ya-darok-hakkinin-gegici-ya-dakahetrolarak-degistigi koenumiar-
Bir_sah ya da bir _kale, hareket etmeye zorlandiginda rok hakkini
yitirecektir; bu ise, sadece hareket ettirildikten sonra gerceklesir.

Sayet hamlede olan oyuncu,

a. hamlesini notasyon kagidina yazmisg ve hakeme bildirdigi yapmaya
niyetlendigi bu hamle ile, son elli hamle i¢inde higbir tagin alinmamig ve
higbir piyonun hareket etmemis olacagini, ya da

b. ardisik son 50 hamle i¢inde higbir tagin alinmamis ve higbir piyonun
hareket etmemis oldugunu,

gecerli bir sav olarak éne suriyorsa, oyun berabere olur.

Bir oyuncu, berabere savinda bulunmaksizin Madde 4.3’de belirtilen
bicimde bir tasa dokunursa, o hamlede Madde 9.2 ya da 9.3’den dogan
haklarini yitirir.

Bir oyuncu, Madde 9.2 ya da 9.3’e gére berabere savinda bulunuyorsa, her iki

saati de durdurabilir(bkz. Madde 6.13.b). Savini geri ¢ekmesine izin

verilmez.

a. Sav dogru ise, oyun derhal berabere biter.

b. Sav yanlissa, hakem rakibin siiresine ii¢c dakika ekler. Ardindan
oyun devam edecektir. Sav, niyetlenilen hamle iizerine kurulu ise,
bu hamle Madde 4.’e uyqun olarak yapiimalidir.

Oyun, olasi herhangi bir gecerli hamleler dizisiyle hatta-en-kétiikarst-oyuna
ragmen mat yapilamayacak bir ko-numa ulasildiginda, berabere olur. Oyun

derhal sona erer.

Madde 10. Hizhioyun Bitisi

10.1 ‘Hizhoyun Bitisi’, tum (ya da kalan) hamlelerin sinirli bir zamanda yapilmasini
gerektiren, oyunun bir agamasidir.

10.2 Hamlede olan oyuncunun iki dakikadan az zamani kalmissa, bayragi
dismeden 6nce berabere savinda bulunabilir. Hakemi cagiracak ve saati
durdurabilecektir(bkz. Madde 6.12.b).

a. Edger hakem rakibin oyunu normal vyollarla kazanmak igin c¢aba
g6stermedigini veya oyunun normal yollarla kazanilamayacagini
onaylarsa, berabere ilan edecektir. Yoksa kararini erteleyecek veya
savi reddedecekiir.

Egder hakem kararini ertelemisse, rakibe iki dakika zaman ekleyebilir ve
oyun olanakl ise bir hakem gdézetiminde devam edecektir. Hakem
oyunun nihai sonucunu daha sonra ya da bayraklardan biri dustikten

hemen sonra olabildigince cabuk ilan edecektir. Hakem, oyunun




normal yollardan kazanilmayacagina veya rakibinin kazanmak igin
yeterli caba gdstermedigine karar verirse berabere ilan edecektir.
Egder hakem savi reddetmisse, rakibe iki dakika sire ekleyecektir.

(@), (b) ve (c)'ye iligkin hakemin verecegi karar, nihaidir.

Madde 11. Puanlar

11.1 Onceden aksi ilan ediimedikge oyunu kazanan(hikmen kazang¢ da dahil)
oyuncu bir(1) puan alir, kaybeden(hikmen kayip da dahil) puan(0) alamaz ve
berabere yapan oyuncu yarim(1/2) puan alir.

Madde 12. Oyuncularin yonetilmesi

12.1 Oyuncular satrancin itibarini zedeleyecek davraniglarda bulunamazlar.

12.2 Oyuncularin hakemden izin almadan ‘oyun sahasin’ terk etmeleri yasaktir.
Oyun sahasi; oyun salonu, tuvaletler, dinlenme odalari, oyuncularin temiz
hava almak icin ¢iktiklari yerler, sigara icme yerleri ve hakemin belirledigi diger
bdlgeler olarak tanimlanir.

Hamlede olan oyuncu hakemden izin almadan oyun salonunu terk edemez.

a. Oyun suresince oyuncularin not tutmalari, bilgi veya dneri kaynaklarina
bagvurmalari, ya da baska bir tahta Gizerinde analiz yapmalari yasaktir.

b. Tiimiiyle kapali olmadikca, bir oyuncunun hakemin izni olmaksizin
oyun sahasina cep telefonu ya da herhangi bir elektronik iletisim
cihazini_getirmesi yasaktir. Boylesi cihazlardan biri_herhangi bir
ses cikmasina yol acarsa oyuncu oyunu kaybeder, rakibi
kazanir. Bununla birlikte rakip, herhangi bir gecerli hamleler dizisi
ile kazanamiyorsa, berabere puani alacaktir.
Sigara icmek ancak oyun sahasinin _hakem tarafindan belirlenen
béliimiinde miimkiindiir.

Notasyon kagidi sadece hamleler, saatlerdeki slreler, beraberlik teklifleri,
berabere savlarina iligkin konular ve ilgili bagka verileri yazmak igin
kullanilacaktir.

Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.
Hangi yolla olursa olsun rakibin dikkatini dagitmak ya da rahatsiz etmek

yasaktir. Buna mantiksiz sav ve berabere tekliflerinde bulunmak ya da oyun
sahasina qiiriiltiiye yol acacak seyler getirmek de dahildir.

12.1-12.6 maddelerinin herhangi bir kisminin ihlali Madde 13.4’e gobre
cezalandirilacaktir.

Satran¢ Kurallarrna uymay! inatla reddeden oyuncu oyunu kaybeder.
Rakibinin puani hakem tarafindan belirlenir.




12.9 Her iki oyuncu da Madde 12.8’e gére suclu bulunursa oyun her ikisi icin de
kayip ilan edilir.

12.10 Madde 10.2.d ya da Ek D’ye iliskin hallerde oyuncu hakemin kararina
itiraz edemez. Bunun disinda oyuncu, hakemin kararlarina, yarisma
kurallarinin sinirlama getirmedigi konularda itiraz edebilir.

Madde 13. Hakemin rolii (Onséz’e bakiniz)

Hakem, Satrang Kurallar’'na sikica uyulmasini saglayacaktir.

Hakem yarisma ile en iyi sekilde ilgilenecektir. lyi bir oyun ortaminin
devamliligini, oyuncularin rahatsiz edilmemesini saglamalidir. Yarigma sureci
onun gobzetiminde ilerleyecektir.

Hakem, 6zellikle oyuncular zaman sikigikligi igcindeyken, oyunlari gézleyecek,
verdigi kararlari uygulayacak ve uygun davranmayan oyunculara ceza
verecektir.

Hakem asagidaki cezalardan birini veya daha ¢ogunu uygulayabilir:
Bir uyari,
Rakip oyuncunun kalan suresini arttirmalk,
Cezalandirilan oyuncunun kalan siresini azaltmak,
Oyunu kayip ilan etmek,
Kusurlu tarafin o oyundan alacagi puani azaltmak,
. Rakibin o oyundan alacagi puani tam puana kadar arttirmak,
g. Yarigmadan gikarmak.

Dis kaynakl bir rahatsiz edilme oldugunda, hakem bir ya da her iki tarafa
birden ek sire verebilir.

Hakem, Satran¢ Kurallar’nda belirtilen durumlar disinda oyuna midahale
etmemelidir. Oyunculardan en az birinin bayraginin dismeden, madde 8.5'in
uygulanmasi disinda, hamle sayisini bildirmemelidir. Hakem oyuncuya
rakibinin hamlesini tamamladidini veya saate basmadigini bildirmekten
kacinmalidir.

13.7 a. Seyirciler ve diger oyuncular, oyun hakkinda konusmamak ve/veya
bagka bir yolla oyuna midahale etmemek durumundadirlar. Gerekirse
hakem, hatali davrananlari oyun salonundan uzaklastirabilir. Sayet
birisi_bir_kuraldisiliga tanik olursa hakemi bundan haberdar ede-
bilir.

Hakem tarafindan izin verilmedikce, oyun sahasi ve ona bitisik alan-
larda hi¢ kimse cep telefonu ya da herhangi bir iletisim araci kullana-
maz.

Madde 14 FIDE




14. Uye federasyonlar, Satran¢ Kurallari ile ilgili sorunlarda resmi bir karar
verebilmek i¢in FIDE’ye danisabilirler.

EKLER

A. Hizh Satrang

Al  Hizhh Satrang’, sabit sure ile, her bir oyuncuya oyunun timu icin 60
dakikadan az, ama 15 dakika ve lizerinde zaman verilen; ya da sabit sire
+ ekleme siresinin 60 katinin 60 dakikadan az, ama 15 dakika ve lizerinde
oldugu bir oyundur.

B2 Burada aksibelictilon haller distnda FIDE S Kurall lidie.

A2  Oyuncularin hamlelerini kaydetmeleri gerekli degildir.

A3  Oyunun eksiksiz olarak yénetilebildigi hallerde, (6rnedin, bir hakem icin
en fazla ilic oyun) Yarisma Kurallari gecerlidir.

A4  Oyunun eksiksiz olarak yénetimi saglanamiyor ise Yarisma Kurallari’nin
gecerliligi, asagida yeralan Hizli Satran¢ Kurallari’nin _aksini belirtmedigi
hallerle sinirlidir:

a. Her iki oyuncu da U¢ hamle yaptiktan sonra, taslarin yanhs dizilmesi,
satrang tahtasinin yanhs konulmasi veya saatlerin yanhs kurulumuna
iliskin savlar ileri siremezler.

Hakem ancak oyunculardan biri veya her ikisi birden bu yolda bir

istemde bulunursa Madde 4'GU (Taslarin hareket ettiriimesi)

uygulayacaktir.

Gegersiz bir hamle, rakibin saatinin calistirimasi ile tamamlanir.

Rakip oyuncu, kuraldigi hamle yapildigi savini, kendi hamlesini

yapmadan O6nce ileri sUrmelidir. Hakem sadece bu sekilde bir

bagvurudan sonra kurallari uygulamalidir. Ancak, her iki sah da tehdit
altindaysa veya tamamlanmamig bir piyon terfisi sézkonusu ise, hakem
olanak oldugu 6l¢tide oyuna midahale edecektir.

1. Bir oyuncunun buna iliskin gecerli savi Uzerine bayrak dismus
kabul edilir. Hakem bayragin dastugund isaret etmekten kaci-
nacaktir, fakat her iki bayrak da diismiisse bunu yapabilir.
Zamandan kazang savini ileri strebilmek icin, savi ileri stren
taraf saati tamamen durduracak ve hakeme bilgi verecektir. Bu
savin kabul edilmesi i¢in her iki saat de durdurulduktan sonra sav
sahibinin bayraginin digsmemis, rakibinin bayraginin ise digmus
olmasi gerekir.

(1) ve (2)’de belirtildigi gibi her iki bayrak da diismiisse
hakem oyunu berabere ilan edecektir.




B. Yildirim

Bl  ‘Yildinm’, sabit slre ile, her bir oyuncuya oyunun tima icin 15 dakikadan az
zaman verildigi, ya da sabit sire + ekleme suresinin 60 katinin her_bir
oyuncu icin 15 dakikadan az oldugu bir oyundur.

B2 Ovunun eksiksiz olarak yonetilebildiqi hallerde, (bir hakem icin bir oyun)
Yarisma Kurallari ve Madde A2 gecerlidir.

B3 Yénetimin tam olmadiqgi hallerde asaqidakiler uyqulanir:

a. Asagida belirtilen Yildirrm Kurallar’'nca hikimstz kilinmadik¢a, Ek A’daki
Hizli Satrang Kurallari uygulanir.

b. Madde 10.2 ve A4.c uyqulanmaz.

c. Gecgersiz bir hamle, rakibin saatinin galistirimasi ile tamamlanir. Rakip
kendi hamlesini yapmadan 6nce kazang ileri surebilir. Bununla birlikte,
rakip, olasi herhangi bir gecerli hamleler dizisi ile—hatta—en—kéti—karst
oyunaragmen mat yapamiyorsa, kendisi bir hamle yapmadan berabere
savinda bulunma hakkini kazanir. Rakip kendi hamlesini yapmissa,
gegersiz hamle, -her_iki oyuncunun _hakemin miidahalesi olmaksizin
karsilikli anlastiklari durumlar haricinde- diizeltilemez.

C. Cebirsel notasyon

FIDE kendi turnuva ve karsilagsmalarinda yalnizca Cebirsel Sistemi gecerli kabul eder
ve satranca iliskin tum yayinlarda bu notasyon sisteminin kullaniimasini tavsiye eder.
Cebirsel sistem disindaki sistemlerle tutulan notasyon kagitlari gecerli degildirler ve
kanit olusturmazlar. Hakem, cebirsel sistemden baska bir notasyon sistemi kullanan
oyunculari uyarmalidir.

Cebirsel Sistemin Tanimi

Cl Burada, ‘tag’ s6zcugu, piyondan farkli bir figtirti anlatir.

C2  Hertas, adinin ilk harfi ile (biyiik harf) gésterilir. Ornek: S = sah, V = vezir,
K = kale, F =fil, A = at.

C3  Taslarnin adinin ilk harfi igin, her oyuncu oyuncu kendi (lkesinde yaygin
olarak kullanan adin ilk harfini kullanmakta serbesttir. Ornek: F = fou
(Fransizca fil), L = loper (Hollanda dilinde fil). Basili yayinlarda, tas isimleri
yerine figurler kullaniimasi tavsiye edilir.

Piyonlar ilk harfleriyle gosterilmez, ama kendilerini gésteren bir harf olmamasi
ile ayirt edilirler. Ornekler: e5, d4, a5.

Sekiz dikey (Beyazin solundan sagina dogru) sirasiyla a, b, c, d, e, f, g, h
kiicuk harfleriyle gdsterilir.




Sekiz yatay (Beyaz igin asagidan yukariya, Siyah icin yukaridan asagiya)
sirasiyla 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 rakamlariyla numaralanir. Dolayisiyla, baslangi¢
konumunda beyaz taglar ve piyonlar birinci ve ikinci yataylara; siyah taglar ve
piyonlar sekizinci ve yedinci yataylara dizilir.

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

.hi.di.fi .I11

Her bir hamle (a) tasin isminin ilk harfi ve (b) varis karesinin adresi ile
gosterilir. (a) ile (b) arasinda herhangi bir sekilde ayirma olmaz. Ornekler: Fe5,
Af3, Kd1.

Piyonlarda, sadece varis karesi belirtilir. Ornekler: 5, d4, a5

Tas alindiginda, (a) tasin isminin ilk harfi ile (b) varis karesi arasina x isareti
konulur. Ornekler: Fxe5, Axf3, Vxf6.

Bir piyon, bir tagi aldiginda, kalktigi dikey gdésterilmelidir, sonra x isareti, ve
sonra varig karesi. Ornekler: dxe5, gxf3, axb5. 'Gegerken Alma' durumunda,
varig karesi olarak piyonun aligin ardindan yerlestigi kare g&sterilir ve sonuna
'e.p." eklenir. Ornek: exd6 e.p.

Birbirinin ayni iki tag, ayni kareye gidebiliyorsa, giden tas asagidaki sekilde

gOsterilir:

1. Her iki tags da ayni yataydaysa: (a) tasin isminin ilk harfi, (b) kalktigi
dikey, (c) varis karesi ile g6sterilir.

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

Taglar farkli yatay ve dikeydelerse, (1) yol tercih edilir.

Tas aliminda, (b) ile (c) arasina x konabilir.

Ornekler:

iki at g1 ve el karelerinde bulunuyor ve birisi f3 karesine gidiyor: hangisi

gidiyorsa, Agf3 veya Aef3 seklinde gdsterilir.

Iki at g5 ve g1 karelerinde bulunuyor ve birisi f3 karesine gidiyor: hangisi

gidiyorsa, A5f3 veya A1f3 seklinde gdsterilir.

iki at h2 ve d4 karelerinde bulunuyor ve birisi f3 karesine gidiyor: hangisi

gidiyorsa, Ahf3 veya Adf3 seklinde gosterilir.

Eger f3 karesinde tas alimi s6z konusuysa, (1) Agxf3 veya Aexf3, (2) A5xf3

veya A1xf3, (3) Ahxf3 veya Adxf3 seklinde gdsterilir.




CI11 Her iki piyon da ayni rakip tasi veya piyonu alabiliyorsa, hareket eden piyonun
hamlesi, (a) piyonun kalktigi dikey, (b) bir x isareti, ve (c) varis karesi ile
gosterilir. Ornek: c4 ve e4 karelerindeki beyaz piyonlar, d5 karesindeki siyah
tasi veya piyonu alabiliyorlar, hangisi oynaniyorsa cxd5 veya exd5 seklinde
gOsterilir.

C12 Piyonun terfi etmesi halinde, 6nce piyonun hamlesi yazilir, bunun hemen
yanina yeni tasin ilk harfi eklenir. Ornek: d8V, f8A, b1F, g1K.

C13 Berabere teklifi (=) ile gosterilecektir.

Temel Kisaltmalar

0-0 h1 veya h8 karesindeki kaleyle yapilan rok (kutguk rok)

0-0-0 a1 veya a8 karesindeki kaleyle yapilan rok (buyuk rok)

X tas alimi

+ sah tehdidi

++veya# mat

e.p. gecerken alma ‘en passant’

Mati, sah tehditini, ve tas alimini_notasyon kaqgidina kaydetmek zorunlu

degildir.

Ornek Oyun: 1. e4 e5 2. Af3 Af6 3. d4 exd4 4. e5 Aed 5. Vxd4 d5 6. exd6 e.p.
Axd6 7. Fg5 Ac6 8. Ve3+ Fe7 9. Abd2 0-0 10. 0-0-0 Ke8 11. Sb1(=)

D. Hakemin Bulunmadigi1 Hallerde Hizlioyun Bitisi

D1 Madde 10’a gére oynanan oyunlarda, bir oyuncu saatinde iki dakikadan az
zaman kaldiginda ve bayragi dismeden énce berabere savi ileri surebilir. Bu,
oyunu sonlandirir.

Oyuncunun savi su temellere dayanabilir:

a. rakibin normal yollarla kazanamayacagdi, ve/veya

b. Rakip oyuncunun oyunu normal yollarla kazanmak igin gayret
gostermedigi.
(a)'da oyuncu son konumu yazmali ve rakibi de dogrulamalidir.
(b)'de ise oyuncu son konumu yazmali ve son konuma dek tutulmus ve
oyun kesilmeden 6nce tamamlanmig olan notasyon kagidini teslim
etmelidir. Rakip hem son konumu, hem de notasyon kagidini dogrula-
malidir.
Sav, verecegi karar nihai olacak bir hakeme iletilecektir.

E. Gorme Engelliler Oyun Kurallar

E1  Turnuva yoneticilerinin asagidaki kurallar yerel sartlara gére uyarlama yetkileri
olacaktir. Normal géren ve gdérme engelli oyuncular (hukuken kér) arasinda
yapilan kargilagmalarda, oyunculardan biri, iki ayri satran¢ tahtasi kullaniimasi
isteminde bulunabilir (biri normal satrang tahtasi, digeri ise 6zel yapilmig
tahta). Ozel satrang tahtasi, asagidaki kosullara uygun olmalidir:




en az 20x20 cm;

siyah kareleri hafif yukseltilmis;

bitin kareleri taglar yerlestirmek icin 6zel yuval (delikli);

bltun taslar yuvaya gecebilecek sekilde;

tum taglari Staunton tipinde ve siyah taslar 6zel isaretli olmahdir.

Oyun asagidaki kurallara gére yonetilir:

1.

Hamleler agik ve net olarak duyurulur, rakip tekrar eder ve hamleler

onun tahtasinda yapilir. Piyon terfisinde, oyuncu hangi tasi sectigini

bildirmelidir. Hamlelerin mimkun oldugu kadar agik séylenmesi i¢in harf

kullanilan cebirsel sistem yerine, yatay ve dikeyler icin asagida yer alan

isimlendirme tavsiye edilir.

Dikey siralar igin Almanca harfler kullaniimaktadir:

A — Anna,

B — Bella,

C - Cesar

D — David

E — Eva

F — Felix

G — Gustav

H — Hektor

Yatay siralar icin Almanca numaralar kullaniimaktadir:

1 —eins

2 — zwei

3 —drei

4 — vier

5 — fuenf

6 — sechs

7 — sieben

8 — acht

Blylk Rok “Lange Rochade” seklinde (Almanca), Ki¢ik Rok “Kurze

Rochade” seklinde (Almanca) ilan edilir.

Taslar su sekilde adlandirilir: Koenig (Sah), Dame (Vezir), Turm (Kale),

Laeufer (Fil), Springer (At), Bauer (Piyon)

Gorme engelli oyuncunun tahtasinda eger tas yuvasindan cikarildi ise o

tasa ‘dokunulmus’ sayilir.

Su hallerde hamle ‘yapilmig’ olarak degerlendirilir:

a. tas alirken, alinan tags hamlede olan oyuncunun tahtasindan
digari ¢ikarildi ise,

b. tas bagka bir yuvaya yerlestirildi ise,

C. hamle ilan edildi ise, hamle yapilmis sayilir.
Ancak bundan sonra rakibin saati ¢caligtirilir.
Madde 2 ve 3 s6z konusu oldugunda, géren oyuncu igin normal
kurallar gecerlidir.

Gorme engelliler icin 6zel yapilmis olan saat kullanilmasina izin

verilmelidir. Bu saat su 6zellikleri tagiyacaktir:

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




Kolayca hissedilebilecek bir bayrak duzeni. Bayrak, oyuncunun
yelkovani her saatin son bes dakikasinda rahatca
hissedilebilecegi bir sekilde yerlestirilmis olacaktir.
Goérme engelli oyuncu, hamleleri Braille Sistemi ile veya normal yazi ile
yazmali veya teyp kayit cihazina kaydetmelidir.
Hamle ilaninda dil sirgmesinden kaynaklanan hata, hemen ve rakibin
saati calistinlmadan 6énce duzeltiimelidir.
Eger oyun sirasinda her iki tahta Gzerinde birbirinden farkh iki ayri
konum ortaya cikarsa, kontrol gérevlisinin yardimi ile ve her iki
oyuncunun yazdiklarina da bagvurarak durum duzeltiimelidir. Eger her
iki hamle kagdidi da ayni ise, dogru yazmis fakat yanlis hamle oynamis
olan oyuncu, konumunu hamle kagidina gére duzeltmelidir.
Eger boyle bir farkhlik meydana gelir ve her iki hamle kagidi da farkli
cikarsa, tim hamleler bagtan takip edilerek her iki hamle kagidinin ayni
oldugu son hamleye kadar gelinecek ve kontrol goérevlisi saatleri buna
gbre ayarlayacaktir.
Gorme O6zurld oyuncu, asagidaki vazifelerden bazilari veya hepsini
yerine getirecek bir yardimcidan yararlanma hakkina sahiptir.
a. Her iki oyuncunun da hamlelerini rakibin tahtasinda yapmak.
b. Her iki oyuncunun da hamlelerini bildirmek.
C. Goérme 6zirlii oyuncunun hamlelerini yazmak ve rakibin saatini
calistirmak (Madde 3.c'yi dikkate alarak).
d. Sadece gbérme 6zirli oyuncu yapilan istek Uzerine, oynanan
hamle sayisi ve sireler hakkinda bilgi vermek.
Bayrak dustiginde iddia ve itiraz hakki kullanma ve eger normal
géren oyuncu herhangi bir tagsa dokundu ise bu konuda kontrol
gorevlisini bilgilendirmek.
Oyunlarin ertelenmesinde gerekli islemleri yapmak. Eger gérme
6zurld oyuncunun asistani yoksa, o zaman normal géren oyuncu
9.a ve 9.b'de belirtilen gérevleri yerine getirecek bir asistan igin
basvuruda bulunabilir.

F. Satranc960 Kurallar:

Fl1 Oncelikle Satrang960, baslangig pozisyonunun kimi kurallar aracih@i ile
rastlantisal olarak dizildigi bir oyundur. Bunun ardindan, oyun, geleneksel
satrancla ayni bicimde oynanir. Ayrintilandirilirsa, taglar ve piyonlar bilindigi
gibi hareket eder, ve her iki oyuncunun da amaci, rakiplerinin sahini mat
etmektir.

F2  Baslangic konumuna iliskin kurallar

Satrang960’in baslangic konumunu dizerken bazi kosullarin yerine getiriimesi
gerekir. Beyaz piyonlar, geleneksel satranctaki gibi ikinci yataya dizilirler. Geri
kalan tim beyaz taglar ise, asagida yeralan sinirlamalar harig, birinci yataya
gelisiglizel olarak dizilirler:

a. Sah her iki kale arasinda bir yere konur.

b. Filler aksi renkte karelere yerlestirilir.




c. Siyah taslar, beyazlarla ayni olacak bigimde tam karsiya yerlestirilir.
Baslangic konumu, bir bilgisayar yazilimi ile, zar ya da para atilarak, kart
cekilerek ya da benzeri bir yol kullanilarak oyundan énce elde edilir.

Satran¢960 rok kurallar:

a. Bir Satran¢g960 oyununda her oyuncu, bir kez, sah ve kalenin ortak
hamlesi olarak rok yapabilir. Bununla birlikte, satran¢960’da sah ve
kalenin baslangic konumlari siklikla geleneksel satrangtan farkl
oldugundan, bir ka¢ uyarlama yapmaya ihtiya¢ duyulur.

Rokun yapilmasi

Satran¢960’da sah ve kalenin rok éncesi konumlarina bagli olarak, rok
hamlesi asagidaki dért ydntemden biri kullanilarak gergeklestirilir:

1. Cift hamle roku: Bir hamlede sah ve kalenin hareket ettiriimesidir.

2. Yerdegigtirme roku: $Sah ve kalenin yerlerinin degistiriimesidir.

3. Sah roku: Yalnizca sahin hareket etmesiyle yaplilir.

4. Kale roku: Yalnizca kalenin hareket etmesiyle yapllir.

Tavsiye

1. Rok vyapilirken sahin 6nce gidecegi karenin yanindaki tahta
digsindaki yere konmasi, kalenin baslangi¢ pozisyonundan son
konumuna hareket ettiriimesi ve bunun ardindan sahin nihai
karesine yerlestiriimesi tavsiye edilir(luygulamada).

. Roktan sonra, sah ve kalenin nihai konumu, geleneksel satranctaki
konumlariyla timuyle ayni olmalidir.

Aciklama

Bdylece, c-kanadi roktan (geleneksel satrangta Bliylk Rok olarak
bilinen ve 0-0-0 simgesiyle gosterilen)sonra sah, c-karesinde(Beyaz igin
c1, siyah igin c8) ve kale d-karesinde (beyaz i¢in d1, siyah igin d8)
olacaktir. G-kanadi roktan(geleneksel satrangta Kiigiik Rok olarak
bilinen ve 0-0 simgesiyle gésterilen) sonra sah, g-karesinde(Beyaz igin
g1, siyah igin g8) ve kale f-karesinde (beyaz icin f1, siyah icin f8)
olacaktir.

Notlar

1. Yanlis anlamalarin 6éniine gegmek icin roktan dnce ‘rok yapiyorum’
bildiriminde bulunmak yararli olabilir.

2. Bazi baslangi¢ konumlarinda, sah ya da kale(fakat ikisi birden degil)
rok sirasinda hareket etmez.

3. Bazi baglangic konumlarinda, rok ilk hamle olacak kadar erken
gerceklesebilir.

. Sahin ve kalenin, baslangic ve bitis kareleri arasindaki tim
kareler(nihai kareler de dahil) bos olmalidir-sah ve rok yapilan kale
harig.

. Bazi baslangi¢ konumlarinda, geleneksel satrangta bos olmasi
gereken kareler dolu olarak kalabilir. Ornegin, c-kanadi roktan




sonra(0-0-0) a, b ve/veya e kareleri dolu; g-kanadi roktan(0-0) sonra
da e ve/veya h dolu kalabilir.

Ertelenmis Oyunlar Yonergesi

1

a. Bir oyun o oturum 6nceden belirlenen stirede bitmemisse, hakem,
hamlede olan oyuncudan ‘gizli hamle’ yapmasini isteyecektir. Oyuncu
hamlesini agik¢a anlagilir sekilde notasyon kagidina yazacak,
kendisinin ve rakibinin kagitlarini zarfa koyacak, zarfi kapatacak ve
bundan sonra rakibininkini g¢alistirmadan saatini durduracaktir. Saati
durdurana dek oyuncunun gizli hamleyi degistirme hakki vardir.
Hakemin gizli hamle yapilmasini séylemesinden sonra, oyuncu
hamlesini tahta Gzerinde yaparsa bu hamleyi kagidina gizli hamle
olarak yazmalidir.

Oturumun sona ermesinden énce hamlede olan oyuncu oyunu ajurne
ederse, seansin sonunda yapiliyormus gibi degerlendirilir.

Zarfin Uzerinde asagidakiler yazilacaktir:

Oyuncularin adlari,

Gizli hamle dncesi son konum,

Her iki oyuncunun da kullandigi sireler,

Gizli hamleyi yapan oyuncunun adl,

Gizli hamlenin kaginci hamle oldugu,

Eger ajurneden 6nce yapilmigsa, beraberlik teklifi,
g. Oyunun devam edecegi gun, saat ve yer.

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

Egder ajurne yapildiktan sonra bir oyuncu beraberlik teklif ederse, bu teklif
Madde 9. 1’e gdre rakip oyuncu kabul veya reddedene dek gecerlidir.

Oyun devam edeceg@i zaman, gizli hamle éncesi son konum tahtaya dizilecek
ve ajurne edildigi andaki surelere gbére saatler ayarlanacaktir.

Oyunun devamindan 6nce beraberlikte anlasiimigsa veya bir taraf hakeme
terk ettigini bildirirse oyun sonuglanmis olur.

Zarf, ancak gizli hamleye cevap verecek oyuncu mevcutsa acgilacaktir.

Madde 5, 6.9 ve 9. 6 haricinde eger gizli hamle

a. belirsizse, ya da

b. yanlisgsa,

C. kuraldigi bir hamleyse bu hamleyi yapan oyuncu, oyunu kaybeder.

Oyunun devami igin anlasiimis saatte,

a. Gizli hamleye cevap verecek oyuncu mevcutsa zarf agilir, gizli hamle
tahta Uzerinde yapilir ve saate basilir.

b. Gizli hamleye cevap verecek oyuncu yoksa, onun saati ¢alistirilir. Bu
oyuncu geldiginde masaya oturmadan saati durdurup hakemi




cagirabilir, zarf o zaman agcilir, gizli hamle tahta Uzerinde yapilir ve
tekrar saat calistirilir.

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

Ajurneye bir saatten fazla ge¢ kalan oyuncu oyunu kaybeder. Bununla
beraber, gec¢ kalan oyuncu gizli hamleyi yapansa, asagidaki durumlar
hari¢ tutulur:

a.
b.

C.

Gelmeyen oyuncu yaptigi gizli hamleyle mat yapmigsa, ya da
Gelmeyen oyuncu yaptigi gizli hamleyle pat yapmissa veya konum
Madde 9. 6'da tanimlanan bir hale gelmisse, ya da

Gelmis olan oyuncu Madde 6.9’a gére zamandan kaybetmisse.

Eder gizli hamlenin bulundugu zarf kayipsa, oyun ajurne konumundan
devam edecek, saatler ajurne zamanina gére ayarlanacaktir.
Oyuncularin kullanmig olduklar sureler belli degilse, saatler hakem
tarafindan ayarlanacaktir. Gizli hamleyi yapmis olan oyuncu, yapmis
oldugunu bildirdigi hamleyi tahta Gzerinde yapacaktir.

Egder ajurne konumunu dizmek mimkin degilse, oyun iptal edilir ve
yenisi oynanir.

Oyunun devaminda, oyunculardan biri hamle yapmadan 6nce saatlerdeki
surelerin yanlis ayarlanmis olduguna igaret ederse, hata duzeltiimelidir.

Hakem c¢ok vahim sonuglar doguracagina kanaat getirmezse daha sonra
yapilan iddialar dikkate alinmaz ve herhangi bir dizeltme yapilmaz.

Her devam seansinin siresi hakemin saatiyle kontrol edilecektir. Ajurnelerin
baslangi¢ ve bitis saatleri dnceden ilan edilecektir.




