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ORGANIZASYON YONETICILERi, ANTRENORLER VE HAKEMLER iCiN
ACIKLAMALI FIDE SATRANC KURALLARI

© Her hakki sakhdir.
Higbir kismi izin alinmaksizin elektronik veya basili ortamda herhangi bir bigimde
kullanilamaz.

BakU'de (Azerbaycan) yapilan 87. FIDE Kongresi (2016) ve 2017 Atina FIDE Baskanlik
Kurulunda kabul edilmistir.
Temmuz 2017’de yirirlik kazanacak ash ingilizce olan metne bagh kalinmigtr.

IA Erdem UCARKUS tarafindan ingilizce aslindan TUrkceye cevrilen metin, cevirenin izniyle
bu calismada kullaniimistir.

2018 Degisiklikleri
FIDE Satranc Kurallarinda yapilan dizenlemeler ve degisiklikler, Ekim 2017'de Antalya’da
gerceklestirilen 88. FIDE Kongresinde, FIDE Yonetim Kurulu tarafindan onayland.

Bu dUzenlemeler ve degisiklikler tUm zaman tempolarnnda gerceklestiriliecek satranc
etkinlikleri icin (yansma kurallarnnin uygulandigi satranc etkinlikleri, hizl satranc ve yildinm
oyunlar) gecerlidir.

DUzenlemeler ve degisiklikler 01 Ocak 2018 tarihinden itibaren gecerlidir. DUzenleme ve
degisikliklere kitapcikta yer verilmistir.

2023 Degisiklikleri
FIDE Satranc Kurallarinda yapilan dizenlemeler ve degisiklikler, Agustos 2022'de Hindistan
Chennai’'de gerceklestirilen FIDE Kongresinde onaylandi.
DUzenlemeler ve degisiklikler 01 Ocak 2023 tarihinden itibaren gecerlidir. DUzenleme ve
degisikliklere kitapcikta yer verilmistir.
Aralik 2022
UcUnci sirim



sunus

Bu calismanin organizasyon yoéneticileri,
antrenorler ve ozellikle satrang
hakemleri igin bilgi kaynagr olmasi
amacliandi.

Kural metini yaninda aciklama ve
vygulama oJnerileriyle birlikte sunularak
yarar saglanmaya calisildi.

Ayrica, calhsmada, aciklamalarin
ardindan vygulamalar ve érnek olaylar
icin www.fenerweb.com adresi basvuru
kaynagi olarak gésterildi.

Web adresine yapilacak ziyaretin kural
maddelerinin izlenebilirligi acisindan
onemli oldugunu dusinmekteyim.

Ceviri metnin kullanilma iznini veren IA
UCARKUS ile aciklamalarnn alt yapisinin
olusturulmasinda da gorus alisverisinde
bulunduk, dusuncelerimizi paylastik.
Tesekkur ediyorum.

IA&IO Tahsin AKTAR


http://www.fenerweb.com/

oONnNsoZL

FIDE Satranc¢ Kurallari, oyun sirasinda
c¢ikabilecek butun durumlian
kapsayamaz, her turlu durumu da bir
kurala baglayamaz.

FIDE Satranc Kurallan icinde tam olarak
yer almayan bir durumlia
karsilasildiginda, ilke olarak burada
karsimiza cikan esdeger durumlian géz
onune alarak dogru Dbir yargiya
varabilmek gerekir.

FIDE Satranc Kurallar, hakemlerin,
yeterli, adil ve tam olarak tarafsiz
olduklarini varsayar. Cok detayh kurallar
hakemin 6zgiur bicimde karar vermesini
kisitlar ve ozel durumliardan
kaynaklanan sorunlara ¢6zum bulmasini
onleyebilir.

FIDE tUm oyuncu ve federasyonlarin bu
bakis acgisini benimsenmesini 6nemser.

FIDE derecelendirmesine dahil olacak
bir oyunun FIDE Satran¢ Kuvurallarina
uygun olarak oynanmis olmasi kosuldur.

FIDE derecelendirmesi disindaki
yarismalarin oyunlarinin da FIDE Satrancg
Kurallarina uygun olarak oynanmasi
onerilir.



OYUNUN TEMEL KURALLARI

Madde 1
Satran¢ Oyununun Dogasi ve Amaglan

1.1

Satranc oyunu, kare seklindeki, ‘Satranc Tahtas!’
Uzerinde, iki rakip arasinda taslarn sirayla hareket
ettirimesiyle oynanir.

1.2

Acik renkli taslarla (beyaz) oynayan oyuncu ilk
hamleyi yapar. Koyu renkli (siyah) taslarla oynayan
oyuncunun sonraki hamlesini yapmasinin ardindan
oyuncular karsilikli olarak srrayla hamle yapmaya
devam ederler.

1.3

Rakibi hamlesini yapmis olan taraf hamlededir.

1.4

Her iki tarafin da amaci, rakip sahi, gecerli bir
hamleyle &nlenemeyecek bicimde tehdit altinda
tutmaktr.

1.4.1

Bunu basaran taraf rakibinin sahini mat yapmis
demektir ve oyunu kazanir. Oyuncunun sahini tehdit
altinda birakmasina, tehdit altina sokacak hamle
yapmasina ve rakibinin sahini almasina izin veriimez.
1.4.2

Sahi mat olan taraf oyunu kaybeder.

1.5

Hicbir oyuncunun mat yapma olanaginin kalmadigi
bir konumda, oyun beraberedir.

(bkz. madde 5.2.2)

‘Oyunun Temel Kurallar’ ana
bashgi altinda siralanan kurallar,
satrang oyununu belirleyen
kurallar olup  onlarca yildir
degismemistir.

Hicbir oyuncu kendi sahini tehdit
altina sokacak bir hamle
yapamaz. Rakip sah alnamaz
rakip saha dokunulamaz.



Madde 2

Satran¢ Tahtasindaki Taslann Baslangi¢
Konumlan

2.1

Satrang tahtasi, cizgili 64 (8x8) esit kareden olusur ve
kareleri srayla acik (beyaz kareler) ve koyu (siyah
kareler) renktedir.

Satranc tahtasi, iki rakip arasina beyaz renkli kdse
karesi sag tarafta olacak sekilde yerlestirilir.
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Oyunun baslangicinda beyaz 16 adet acik renkli tasa
(beyaz taslar), siyah 16 adet koyu renkli tasa (siyah
tagslar) sahipfir.

Bu taslar asagida gdsterilmistir:

Genellikle (S) simgesiyle gdsterilen bir beyaz sah
Genellikleﬁ?ﬁ (V) simgesiyle g&sterilen bir beyaz vezir
Genellikle ﬁ (K) simgesiyle gdsterilen iki beyaz kale
Genellikle .@. (F) simgesiyle gosterilen iki beyaz fil
Genellikle@ (A) simgesiyle gdsterilen iki beyaz at
Genellikle é simgesiyle gdsterilen sekiz beyaz piyon
Genellikle == (S) simgesiyle gosterilen bir siyah sah
Genellikleg(V) simgesiyle gosterilen bir siyah vezir
Genellikle !. (K) simgesiyle gosterilen iki siyah kale
Genellikle 9. (F) simgesiyle g&sterilen iki siyah fil
Genellikle Q(A) simgesiyle gosterilen iki siyah at

Genellikle zsimgesiyle gosterilen sekiz siyah piyon

Satranc  oyununun Onemli ve
olmazsa olmaz ik donanimi
satranc taslan  ve tahtasindan
olusan ‘satranc takimidir.’

Farkli  malzemelerden  Jrefilmis
satranc tahtasi ve taslar
mevcuttur.

BUyUk organizasyonlarda ahsap
satranc takimlarn  kullanilir.  Diger
efkinliklerde plastik altliklar da
kullanilabilir. Tahtanin  kareleri
dogal renklerde olmaldir.
Kahverengi,  yesil, c¢cok  acik
kahverengi ve beyaz, krem, Kkirli
beyaz  fildisi, devetUyld  gibi
renklerden de Uretilmis olabilir.

Bir karenin kenar &lcUsU, iki piyon
tabaninin capi kadar olmaldir. Bu
Olcinin &zellikle 5,5 cm. den az
olmamasi gerekir. Ahsap altliklarin
ve taslarin  parlak olmamasinda
yarar vardir.
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Satrancg tahtasi Uzerinde taslann baslangic konumlari
sOyle gosterilir:
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Sekiz dik karenin olusturdugu sUtunlara dikeyler, sekiz
ufki karenin olusturdugu satirlara yataylar, tahtanin
bir kenanndan bitisik diger bir kenarina uzanan, ayni
renkli karelerden olusan diuzgin hatta ise c¢apraz
denir.

Baslangic konumu énemlidir.
Sonraki maddelerde ele alinacagi
gibi gbérinen diyagramdaki dizilisin
disinda baskaca bir dizilis  sekli
kurallara aykindir. Satranc tahtasi
Uzerinde basit bir koordinat sistemi
vardir. Secilebilecek herhangi bir
ybne gére koordinat  sistemi
Uzerinden ftaslar birbirlerine gdre
konum olustururlar.

Analitik olarak, d ve e karelerini
birlestiren dikey hat kaynak alinirsa,
beyaz renkli taslar icin bu hatfin
solundaki tas vezir, sagindaki tas
da sah olacaktr.

Hakemlerin temel gdrevierinden
biri de, ftur baslamadan &nce,
taslann  dogru yerlerinde  olup
olmadigini konfrol etmeleridir. Bu
sayede baslangic konumundan
kaynaklanan pek c¢ok hatanin
ondne gecilmis olunabilir.



Madde 3
Taslann Hareketleri

3.1

Hicbir tas, ayni renkte baska bir tasin bulundugu bir
kareye gidemez.

3.1.1

Bir tas, rakip bir tasin oldugu kareye giderse, ayni
hamlenin bir parcasi olarak rakip tasi almis olur ve
alinan tas satranc tahtasi disina cikarilir.

3.1.2

Bir tas, 3.2'den 3.8'e kadar olan maddeler yoluyla bir
tasi alabiliyorsa, bu, o karede bulunan rakip tas
tehdit altinda tuttugu anlamina gelir.

3.13

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

3.2
Fil, bulundugu karenin capraziarn Uzerindeki herhangi
bir kareye gidebilir.

Tas alma eylemi tanimlaniyor.
Rakip tasin alinabilecegi isaret
edilmis durumda.

Maddenin anlasilir olmasi icin; rakip
sah, acmazda olan bir tasin tehdit
ettigi karelere dahi oynayamaz.

Her iki tarafin da biri beyaz karede
digeri siyah karede olmak Uzere iki
adet fili vardir. Bunun disinda; oyun
sirasinda ayni renkli karelerde, ayni
tarafa ait iki fil olmasi durumunda,
hakem, "“Acaba terfi mi oldu?”
diye oncelikle konumu
incelemelidir.
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Kale, bulundugu karenin dikey ve yataylar Uzerindeki
herhangi bir kareye gidebilir.

3.4
Vezir, bulundugu karenin dikey, yatay ve capraziarn
Uzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.

3.5

FiL, kale veya vezir acklanan bu hareketleri
yaparlarken, hamle yollarn Uzerinde bulunan bir tasin
Uzerinden atlayamazlar.
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3.6

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

3.7 Piyon

3.7.1

Piyon, bulundugu dikeyde hemen &nUndeki kareye
(bu karenin bos olmasi kosuluyla) dogru ilerleyebilir
ya da,

3.7.2

ik hareketinde piyon, 3.7.1'de belirtildigi gibi bir kare
ilerleyebilir veya istenirse bulundugu dikeyde
onundeki her iki karenin de bos olmasi kosuluyla iki
kare ilerleyebilir ya da,
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3.7.3
Piyon, bitisik dikeyde, bir &n caprazi Uzerinde bulunan
rakip tasi alarak bu kareye gidebilir.

3.74.1

Bir piyon, kendi bulundugu kareye bitisik dikeylerden
birine ve kendisiyle ayni yatayda bulunan bir rakip
piyonu, bu rakip piyonun bulundugu yere, hemen
baslangic konumundan bir hamlede iki kare
ilerleyerek gelmis olmasi kosuluyla alabilir.

3.74.2

Bu alis bicimi, sadece s&zU0 edilen piyon sOrUsunU
izleyen hamle icin gecerlidir ve gecerken alma (en
passant) olarak adlandirilir.

Kullanilan sézcUge dikkat edelim!
‘Tasi alarak’ deniliyor. ‘Tasi yiyerek’

denilmemis.
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3.7.5.1

Hamlede olan bir oyuncu, piyonlarindan birini kendi
baslangic konumundan en uzak yataya oynarsa, bu
piyonu ayni hamlenin bir parcasi olarak, oynamaya
niyetlendigi varis karesinde, kendisiyle ayni renkte,
yeni bir vezr, kale, fil ya da at ile degistirmelidir. Bu
varis karesine ‘terfi karesi’ denir.

3.7.5.2
Oyuncunun tercihi daha énce tahta disina cikarimis
olan taslarla sinirl degildir.

3.753

Piyonun bu sekilde baska bir tasla dedistiriimesine
‘terfi’ denir ve yeni tas tahtaya konar konmaz etkin
hale gecer.

3.8
Sahi hareket ettirmenin iki farkl yolu vardir.

3.8.1
Bitisik bir kareye giderek.

Terfi tasi tahtaya kondugu anda
derhal devreye girer. Madde
2.2'de tanimlanmamis taslardan
baska bir figur, terfi tasi olarak
kullanilamaz.
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3.8.2
‘Rok’ yaparak. Bir sah hamlesi olarak kabul edilen ve Rok bir sah hamlesidir. Burada da
ayni renkteki sah ile kalenin oyuncunun ik yatayi ’fUIIOn’IO” sézcu’ge eli<el ede;lim!
boyunca gerceklestirdikleri bir hamledir ve sdyle ;frl,(ok’ygf I:;/rn(?);(yor deniliyor. 'Rok
yapilir: Sah, baslangic karesinden, yine baslangic )

karesinde bulunan kaleye dogru iki kare ilerler,
ardindan kale, sahin en son gecmis oldugu kareye
konur.

Beyaz ve siyah taslarla oynayan
oyuncular icin kisa ve uzun rok
hamlelerinin uygulanisi.

Beyaz kUcUk rok éncesi Beyaz kU¢Uk rok sonrasi
Siyah bUyUk rok éncesi Siyah bUyUk rok sonrasi

Beyaz bUyUk rok éncesi Beyaz bUyUk rok sonrasi
Siyah kUc¢Uk rok éncesi Siyah kUc¢Uk rok sonrasi

14



3.8.2.1

Rok yapma hakki asagidaki durumlarda
kaybedilmistir:

3.8.2.1.1

Sah daha énce oynamissa ya da

3.8.2.1.2

Rok yapilacak kale daha énce oynamissa.

3.8.2.2

Rok yapmak gecici olarak asagidaki durumlarda
engellenmistir:

3.8.2.2.1

Sahin bulundugu, rok yaparken gececegdi veya rok
yaphginda gidecedi kareler rakip taslarca isgal
edilmis ya da tehdit ediliyorsa,

3.8.222
Sah ve kale arasinda roku etkileyecek herhangi bir
tas varsa.

3.9 Tehdit edilen sah:

3.9.1

Sahin, bir ya da daha fazla rakip tasin tehdidi altinda
olmasi, kendisine sah ¢ekildigi anlamina gelir ve bu;
sah ceken rakip taslarin, kendi sahlarnni tehdit altinda
birakacaklarn (ya da sokacaklar) icin bulunduklar
karelerden ayrilamadiklan durumda dahi gecerlidir.

3.9.2
Hicbir tas kendi sahini tehdit altinda birakacak ya da
tehdit altina sokacak hamle yapamaz.

Sayilan nedenlerden birinin
gerceklesmesi durumunda o
oyunda oyuncu artik rok
yapamayacaktir.

Sayilan nedenlerden birinin
gerceklesmesi durumunda,
kisitlama nedenleri ortadan

kalkincaya kadar, oyuncu rok
yapamayacaktir.
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3.10 Gegerli ve gegersiz hamleler, gegersiz
konumilar:

3.10.1

3.1 den 3.9 a kadar siralanan maddelerin ilgili tOm
kosullanni karsilayan bir hamle gegerlidir. (Legal)

3.10.2
3.1 den 3.9’a kadar sralanan maddelerin ilgili
kosullarini karsiamayan bir hamle gecersizdir. (illegal)

3.103
Gecerli bir hamleler dizisiyle ulasilamayan bir konum
gecersizdir.
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Madde 4

Taslann Hareket Ettiriimesi
4.1
Her bir hamle yalnizca tek el ile oynanmalidir.

4.2.1

Yalnizca hamlede olan bir oyuncu, édnceden niyetini
belli etmek kosuluyla (6rnegin, “duzeltiyorum” -
“I'adoube” ya  da “ adjust” - diyerek)
karelerindeki bir ya da daha fazla tasi duzeltebilir.

422

Kaza eseri oldugu acikca belli olan haller disinda, bir
tasa yapilabilecek baska her tOrl0 fiziksel temas,
oynama amacl olarak degerlendirilir.

4.3

Madde 4.2'de aciklanan haller disinda, hamledeki
oyuncu oynama ya da alma niyetiyle satranc
tahtasindaki:

43.1

Bir veya birden fazla kendi tasina dokunmussa,
oynayabilecedi ilk dokundugu tasi oynamalidir.

43.2
Rakibinin bir veya birden fazla tasina dokunmussa,
alabilecedi ilk dokundugu tasi almaldir.

433

Her iki renkten bir veya birden fazla tasa
dokunmussa, ik  dokundugu rakibinin - tasini, ik
dokundugu kendi tasiyla almali, eger bu gecersiz bir
hamleyse, oynanabilecek ya da alinabilecek ilk
dokundugu tasi oynamali ya da almalidir.

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’na bakiniz.

Hamlenin tek bir el ile yapilacagdi
vurgulaniyor. ikielin  kullanimasi
yasaklanmistir. (Bkz. Madde 7.5.4)

Oyuncular, kendisine veya rakibine
ait taslan sadece hamledeyken ve
ancak vyararak duzeltebilirler.

Acikca kaza oldugunu anlamak

zor  olacakfir.  Kaza  oldugu
anlasiliyorsa, bundan ayri
dokunmalar  oynama amacl

degerlendirilir. ‘Pardon’ énceden
oldugu gibi yine yok.

4. madde, dokunulan tasi anlatir.
Bu kural Uzerine her zaman
tarfismalar olmustur. Hakemlerin 4.
madde uygulamasi icin tahtada
gelisen olaylan ve dokunulan tasin
oynanmamasi durumunda bunu
gérmesi beklenir. Bu duruma tanik
olmak zordur sUphesiz. Hakem
goérmemisse eger, oyuncularin bu
yéndeki bir basvurusu karsisinda isi
zordur. Dokunulup dokunulmadigi
oyuncular sorgulanarak
ogrenilebilir.  Bu c¢caba sonuc
vermiyorsa, hakem tanik olmadigi
durumlarda oyunu devam
eftirmelidir.
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Oyuncunun ik olarak kendi tasina mi yoksa rakibinin
tasina  mi dokundugu acikca belli  dedilse,
oyuncunun rakibinin tasindan 6nce kendi tasina
dokunmus oldugu kabul edilir.

4.4
Eger hamlede olan bir oyuncu;

44.1

Sahina ve kalelerinden birine dokunursa, bu kalenin
oldugu tarafa gecerli bir hamle olmasi kosuluyla rok
yapmaldir.

44.2

Bilerek, kalelerinden birine ve sonra sahina
dokunursa, bu hamlede bu yéne rok yapmasina izin
veriimez ve madde 4.3.1 uygulanrr.
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Rok yapmak amaciyla, sahina ve kalelerinden birine
dokunursa, ama bu kale ile yapilacak rok gecersiz bir
hamleyse, oyuncu, sah ile gecerli bir hamle yapmak
(buna diger kale ile rok yapmak da dahildir)
zorundadir. Eger sahin gecerli bir hamlesi yoksa
oyuncu, gecerli herhangi bir hamleyi yapmakta
serbesttir.

Hangi tasa &nce dokundugu
saptanamiyorsa, hakem
oyuncunun ©6nce kendi tasina
dokunduguna hukmetmelidir.

Oyuncu, sahina ve sonra
kalelerinden birine dokundugunda
o ybne gecici veya sUrekli olarak
rok yapmasina engel bir durum
yoksa rok yapmak zorunda oldugu
madde hikmuinde yer almaktadir.
Rok hamlesi gecersiz bir hamle
olacaksa bu kez madde 4.4.3
uyarinca hamle yapilmaldir.

Gecersiz bir hamle olmamakla
birlikte, ‘dokunulan tas oynanir’
anlayistyla madde 4.3.1 uyarinca
kale oynanmaldrr.

Dokunulan kale ybninde rok
yapllamayacaksa, oyuncu, isterse
ve olanakliysa diger tarafa rok
yapabilecektir. Bu ybndeki kaleyle
rok yapmasl olanakl olmasina
karsin oyuncu sahi ile baska bir
hamle de yapabilecektir. Sahin
oynayabilecek gecerli hamlesi
yoksa oyuncu baska bir tasini
oynayabilecektir.
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444
Piyonunu terfi efttiriyorsa, tas secimi, yeni tasin terfi
karesine dokunmasiyla kesinlik kazanir.

4.5

Dokunulan taslarin hicbiri madde 4.3 ya da madde
4.4 kapsaminda oynanamiyor ya da alinamiyorsa
oyuncu, gecerli herhangi bir hamleyi yapmakta
serbesttir.

4.6

Terfi eylemi farkli sekilde gerceklestirilir:

4.6.1

Piyonun terfi (varns) karesine yerlestiriimesi zorunlu
degildir.

4.6.2

Piyonun cikarlip yeni tasin terfi karesine konulmasi
herhangi bir sirayla gerceklesebilir.

4.6.3

Terfi karesinde rakip bir tas varsa alinmalidir.

Uzerinde tartisian bir konu da, terfi
edecek tasin s6zIU olarak belirtildigi
durumdur. Oyuncu, terfi eden yeni
fasin degerini, yeni tasin adini, s6zIU
bicimde belirlese veya yeni tasi
eline alsa bile, terfi karesine
dokununcaya degin fikrini

degistirebilir. Bu durumda,
oyuncunun yeni tasi elinden
birakmasi, femasin kesilip
kesiimedigi dUsUnUlmeyecektir.

Yeni tas terfi karesine dokundugu
anda baska bir tas secimi
yapllamayacaktir.

Terfi isleminin  gerceklesmesinde

sinirlandiriimig bir sira yoktur.

- Piyon son yataya konularak
sonrasinda disari cikartilir.  Terfi
tasi terfi karesine konulabilir.

- Sondan bir &nceki yatayda
bulunan piyon disan ¢ikartilarak
sonrasinda fterfi tasi terfi karesine
birakilabilir.

- Son yataya (terfi karesine) terfi
tasi  birakilarak  sondan  bir
onceki yatayda bulunan piyon
disar cikartilabilir.

19



4.7

Bir tas, kurallara uygun bir hamle ya da hamlenin
parcasl olarak bir kareye birakildiginda, o hamlede
baska bir kareye oynatilamaz. Su durumlarda o
hamlenin yapilmis oldugu kabul edilir.

4.7.1

Tas alnrken, alnan tas satrang tahtasindan
ayrildiginda ve oyuncu, rakip tasi almis olan kendi
tasini, yeni karesine yerlestirip elinden biraktiginda
hamle yapilmstir.

4.7.2

Rok yapilirken, oyuncu kaleyi sahin en son gecmis
oldugu kareye biraktginda hamle yapilmistir.
Oyuncu sahi elinden biraktigi anda, hamle henuz
yaplmamistir ama bu yonde gecerli bir rok yapma
olanagdl varsa oyuncunun baska bir hamle yapma
hakki kalmamistir. Bu kaleyle rok yapmak gecersiz bir
hamleyse, oyuncu, sahiyla gecerli baska bir hamle
yapmak (buna diger kaleyle rok yapmak da dahildir)
zorundadir. Eger sahin gecerli bir hamlesi yoksa
oyuncu, gecerli herhangi bir hamleyi yapabilir.

4.7.3

Piyon terfi ederken, oyuncu yeni tasl terfi karesinde
elinden birakhginda ve piyon tahtadan ayrildiginda
hamle yapilmis olur.

Hamlenin yapiimasi tanimlanmustir.
Bir tas bir kareye birakildiginda
hamle  yapilmistr. Artik — bu
hareketten vaz gecilemez.

Burada da, tas alnarak hamle
yapiliyorsa,  hamlenin  yapilmis
olmasinin kosullarina yer verilmistir.

Rok yapilirken hamlenin  hangi
kosullarda yapimis oldugu
tanimlaniyor. Birinci cUmlede, kale,
sahin az &nce gecmis oldugu
kareye birakildiginda rok hamlesi
yapilmis oluyor. ikinci cimledeyse
sadece sahin oynanmasi
durumunda yapllacak
uygulamaya deginiliyor. Gecersiz
hamle uygulamasi sonrasi, gecerli
bir hamleyse, rok yapilarak oyuna
devam edilir.  Aksi durumda,
oynayabilecek durumdaysa,
4.3.1'e gdére sah ile bir hamle
yapilmalidir. Bu da olanakl degilse
4.5'e gbre bir hamle yapllr.

Terfi sirasinda hamlenin yapilmis
olmasinin  kosullarina  deginiliyor.
Piyon, terfi amaciyla satranc
fahtasindan disan  cikartildiginda
ve ayni zamanda yeni tas da terfi
karesine birakildiginda, terfi
hamlesi yapilmis olacaktir.
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4.8
Oyuncu oynamak veya almak niyetiyle bir tasa

dokundugunda, rakibinin maddeler 4.1-4.7
kapsamina giren ihlallerine itiraz etme hakkini yitirir.

4.9

Bir oyuncu taslan hareket efttirebilecek durumda
degilse, bu islem icin hakem tarafindan kabul
edilecek bir yardimci, oyuncu tarafindan saglanabilir.

Bu madde &nemlidir. Bir tfasa
dokunulursa rakibinin yaptigina o
hamlede itiraz etme hakki Vyitirilir.
Oyle ki, olusan duruma gére, bu
hak vyitirilince sonraki hamlelerde
bile tekrar o durum icin ifiraz da
edilemeyebilecektir.

Maddede, hamlelerin  oyuncu
farafindan yapillamayacagi
durumlardaki uygulama anlatilir.
Hamleler  oyuncunun  &nerdigi
hakemin de kabul ettigi  bir
yardimci tarafindan satrang¢
fahtasinda gosterilebilecektir.
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Madde 5
Oyunun Sonug¢lanmasi

5.1.1

Oyun, rakibini mat yapan oyuncu tarafindan
kazanilir. Mat konumunu yaratan hamlenin madde 3
ve maddeler 4.2-4.7'ye uygun bir hamle olmasi
durumunda, oyun derhal sona erer.

5.1.2
Terk eftigini bildiren oyuncu oyunu kaybeder. Oyun
derhal sona erer. Eger, konum oyuncunun sahini
gecerli herhangi bir olasi hamleler dizisiyle mat
edemeyecedi bir konuma ulasiimissa oyun berabere
olur

5.2.1

Sahi  tehdit altinda olmayan hamledeki bir
oyuncunun, yapabilecedi gecerli bir hamle yoksa
oyun berabere olur. Bu durumda oyun ‘pat’ olarak
bitmis olur. Pat konumunu hamlenin madde 3 ve
maddeler 4.2-4.7'ye uygun bir hamle olmasi
durumunda, oyun derhal sona erer.

522

Hicbir oyuncunun gecerli herhangi bir hamleler
dizisiyle rakip sahi mat yapamayacagdr bir konum
olustugunda, oyun berabere sonuclanir. Oyun, ‘olu
konum’ ile bitmis olur. Bu konumu ortaya cikaran
(yaratan) hamlenin madde 3 ve maddeler 4.2-4.7'ye
uygun bir hamle olmasi durumunda, oyun derhal
sona erer.

‘Oyunun Sonuclanmasi’ basghgiyla
deginilen konular oyunun kesin
sonuglandigi  durumlarn  anlatr.
Kurallarin  kurucu maddelerinden
biridir.

Maddelerin sonunda ‘oyun derhal
sona erer' vurgusu egemendrr.
Maddede ele alnan kosullarla
oyun bittikten sonra, oyun sirasinda
olusmus veya cogu zaman
bittikten sonra da ortaya
clkabilecek durumlar karsisinda
oyunun sonucunun
degismeyecegi gercegi bu
egemenligin eseridir.
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523

En az birer hamle yapmis olan iki oyuncu, oyun
sirasinda aralannda anlasirlarsa oyun berabere biter.
Oyun derhal sona erer.

DUzenlemeye gére bu anlasmanin
yapilabilmesi icin: her iki
oyuncunun da hamle yapmis
olmalarnin kosul oldugu dikkatten
kacmamalidir.

Hamleler tahtada gdsterimeden
anlasma  yapilamaz.  Anlasma
‘oyun sirasinda’ vurgusuyla
yapilabilecektir. Aksinin yapildigi bir
durumda, bunun ne anlama
gelecegini ve her iki oyuncunun bu
oyundan alacagr puani hakem
belirleyecektir.
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YARISMA KURALLARI

Madde 6
Satrang¢ Saati

6.1

‘Satran¢ Saati’, ayni anda sadece biri calisabilecek
sekilde birbirine bir mekanizmayla baglanmis ki
gostergeli bir saattir.

Satranc Kurallar icinde ‘saat’ bu iki géstergeden biri
anlamina gelir.

Her zaman gd&stergesi bir ‘bayraga’ sahipfir.
‘Bayrak Dusmesi’ ise oyuncuya taninan zamanin
bitmesi anlamina gelir.

6.2 Satrang saatinin kullanim:

6.2.1

Oyun sirasinda, satranc tahtasi Uzerinde hamlesini
yapan her bir oyuncu, kendi saafini durduracak ve
rakibinin  saatini  calstracaktr.  (Yani  saatfine
basacaktir.) Bu islemle ‘hamle tamamlanir’. Hamle
asagidaki durumlarda da tamamlanmistir:

6.2.1.1
Hamle oyunu sonlandinyorsa. (Maddeler 5.1.1, 5.2.1,
5.2.2, 9.6) ya da

‘Yansma Kurallar’ ana bashgi
altinda siralanan kurallar, satrang
oyunu bir yangsma formatinda
disinildiginde bu durumu
belirleyen kurallardir.

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’’na bakiniz.

‘Satranc Saati’, satranc oyununu
yarnsma formatinda gérmeye
basladigimiz ik maddedir. iki kisi
satran¢c oynarken saat gerekmez.
Ancak bu bir yarismaysa satranc
saatfi gereklidir.  ‘Satranc  Saati’
satran¢c sporunun  onemli ikinci
donanimidir.

4.7'de hamlenin yaplmasi
anlatimist. Burada da hamlenin
tamamlanmasi anlatilyor.
Oyuncunun  hamlesini  yaparak
saatini durdurmasi/rakibinin saatini
calistrmasi eylemine de ‘hamlenin
tamamlanmasi’ denilir.

Mat, pat, &l konum olustugunda
oyun derhal sona ermis olacagdi
icin yapilan son hamleyle hamle
tamamlanmis sayilir. Son hamlede
5 konum veya 75 hamle olusmussa
yine hamlenin famamlanis
sayllacagr isaret ediliyor.  Arfik
bayragin bir Snemi kalmamistir.
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6.2.1.2

Onceki hamlesi tamamlanmadidl halde, oyuncu bir

sonraki hamlesini yapmissa.

6.2.2

Bir oyuncunun hamlesini yaptiktan sonra saatini
durdurmasina-rakibi bir sonraki hamlesini yapmis olsa
bile- izin verilmelidir. Oyuncunun tahta Uzerinde
hamle yapmasiyla, saate basmasi arasinda gecen
sUre oyuncuya verilen surenin bir parcasidir.

6.23

Oyuncu, saate, hamlesini yaptdi elle basmaldir. Saat
tusunun Uzerinde parmak bekletmek ya da eli saatin
Uzerinde askida tfutmak yasaktir.

Bu maddenin anlatimiyla,  bir
baska sekilde, hamlenin nasil
tamamlandigi isaret ediliyor.

(1) Oyuncu hamlesini yapiyor ama
hamleyi  tamamlamiyor  (kendi
saatini durdurarak rakibinin saatini
calistirmiyor).

(2) Rakip de hamle yaparak yanit
veriyor.

(3) Oyuncu bunun Uzerine yeni bir
hamle yapiyor.

(4) Iste, oyuncunun biraz &nce
yaphgi hamle (1) artik
tamamlanmis sayilyor.

Oyuncunun saatini durdurmasina

nasil izin verilire

- Hamlesini yapan oyuncu saatini
durdurmayabilir,

- Rakip bu arada hamle yapar,

- Oyuncu, hamlede  oldugu
halde saatini durdurabilir (iste
buna izin verilecek),

- Rakip de kendi saatine basarak

hamlede  olan oyuncunun
saatinin - yeniden  calismasini
saglayabilir.

Oyuncunun bir eliyle hamle yapip
diger eliyle saate basmasi yasaktir.

Maddede anilan yasaklara
uymayan oyuncular ogut
niteliginde uvyarnimalidir. Bu
davranisin surddrulmesi

durumunda da 12.9'a gdre
cezalandirimalar beklenir.
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6.24

Oyuncular saate &IcUll  davranmalidiriar.  Saate
kuvvetli basmak, saati ele almak ya da devirmek,
hamle yapmadan saate basmak yasaktir. Saati
uygun kullaonmayan oyuncular madde 12.9'a goére
cezalandinliriar.

6.2.5
Yalnizca saati calismakta olan oyuncunun taslarn
dUzeltmesine izin verilir.

6.2.6

Eger bir oyuncu saati kullonabilecek durumda
degilse, bu islem icin hakem tarafindan kabul
edilebilecek bir yardmci, oyuncu tarafindan
saglanabilir. Oyuncunun saati hakem tarafindan
uygun (adil) bicimde ayarlanacaktr. Bu saat
ayarlamasi engelli bir oyuncunun saati Uzerinde
uygulanmayacaktir.

6.3 Ayrnlan sire:

6.3.1

Satranc saati kullanilirken, her oyuncu kendisine
verilen zaman dilimi icinde -buna hamle basina
verilen herhangi bir ek zaman tutan da dahildir- belirli
en az sayida hamleyi veya tUm hamleleri
tamamlamak durumundadir. Tim bu faktorler
dnceden belirlenmis olmalidir.

Hamle yapmadan saate basmak
gecersiz  hamle olarak  kabul
edilecekfir. (Bkz. Madde 7.5.3)

Madde 4.2.1'de deginildigi gibi.

Oyuncu saati kullanamayacagini
bildirdiginde, oyuncunun
sUresinden uygun bir sUre oyunun
basinda azaltilabilir, Yaygin
uygulamaya gére, bu sure 10 ile 15
dakika olarak secilebilir.
Oyuncunun hangi nedenlerle saati
kullanamadiginin ¢cok acgik olarak
tanimlanmadigini kuralda
géruyoruz.

Sabit sUrede, ideal olarak 40 hamle
icin verilen bir sUre vardirr. Ya da
verilen sabit sUre icin hamle sayisi
onerilmez. Ancak hamle yaptikca
her hamlede oyuncular ek slre
alirlar.  (Fischer mod) Bu ek sdre
ana sureye eklenir.
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6.3.2
Oyuncunun bir zaman diliminden artirmis oldugu stre
sonraki dilimdeki zamanina (yeri gelince) eklenir.

Ertelemeli tempoda her bir oyuncuya esas dusunme
sUresinin yani sira her bir hamle icin sabit bir ek stre
verilir. Esas dUsiUnme sUresi ancak ek disUnme suresi
bittiginde geri saymaya baslar. Ek sure bitmeden
saate  basmasi  durumunda  oyuncunun  esas
dUsunme sUresi degismez, ek surenin ne kadarnin
kullanildigl dnemli degildir.

6.4
Bayraklardan biri dUser dusmez madde 6.3.1'deki
kosullar gézden gecirimelidir.

6.5
Oyun baslamadan &nce, hakem, saatin nereye
konulacagina karar verir.

Sayisal satranc saatlerinin
yayginlasmasi ile birlikte, ‘Fischer
Time', ‘Bronstein Time' ve ‘Zaman
Erteleme’ gibi oyun tempolar
daha sik kullanilir olmustur.

Bayrak duUstGgunde, oyuncularin,
famamlamak zorunda  olduklari
belirlenen sayidaki hamleyi ya da
tim hamleleri tamamlayip
tamamlamadigi hakemler
tarafindan kontrol edilir. Bu islem,

belki  de, hakemin  oyunun
sonucunu  belirlemesi  sUrecinin
baslangicidir.

Salonun  duUzenlenme  bicimine

gore, safranc saafinin nereye
konulacagina, ekranin/kadranin
hangi yénU gdérecegine hakem
karar verir. Satrancg saati, genellikle,
siyah taslarla oynayan oyuncunun
sagina konulur. Bu yazili bir kural
olmayip safrang oyununun
geleneginde vardrr.
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6.6
Oyunun baslangicl icin  belirtilen saatte, beyaz
taslarla oynayan oyuncunun saati calistinlir.

6.7 Varsayilan zaman:

6.7.1

Yarisma ydénergesiyle énceden, hazir bulunmadid
icin oyuncunun oynamadan kaybetmis sayllacagi bir
sUre belirlenir. Bdyle bir sire aciklanmamissa bu
sUrenin sifir dakika oldugu kabul edilir. Satrang
tahtasina bu sUreden sonra gelen her oyuncu,

hakem aksi yoénde karar vermedikce, oyunu
kaybeder.
6.7.2

Yarnsma ydnergesiyle sifirdan farkll -hazir bulunmadigi
icin oyuncunun oynamadan kaybetmis saylacagdi-
bir sUre belirlenmis ancak oyuncularnn her ikisi de hazir
bulunmuyorsa, beyaz taslarla oynayan oyuncu,
gelmis oldugu zamana kadar gecen tUm sureyi
kaybeder. - yansma ydnergesinin bunu éngdrdugu
ya da hakemin aksine karar vermemis oldugu haller
haric-

Oyun ne zaman basladi?
Maddedeki énemli vurgu oyunun

ne zaman basladiginin
anlatimasidir. Beyaz taslarla
oynayan oyuncunun saati

calistinldiginda oyun baglamistir. Bu
konuda baskaca yan etmen
aranmamasi énerilir.

Ayrica dikkat edilirse ‘oyuncunun
saati calstinlir' denilmektedir. Yani
saatin calistinimasi eylemi hakem
farafindan yerine getiriimesi
onemlidir.

HUkmen yenik sayilma  sUresi
organizatdrler tarafindan yarisma
yénergesinde belirtilir. Belirenen bu
sUre sifrdan  farklh  bir sUre de

olabilecektir.  Bu sUre  dogru
anlasimal ve dogru
uygulanmaldir.

Bu anlatmdan siyah  taslarla

oynayacak oyuncunun da zaman
kaybedecegi, safranc saatinin bu
dogrultuda adil bicimde
ayarlanabilecedi anlasimalidir.
(Bkz. Kural Uygulamalarn)

28



6.8

Hakemin tanik olmasi, gérmesi ya da oyunculardan
birinin, bu olguya yoénelik gecerli savi Uzerine bayrak
dUsmUs olarak kabul edilir.

6.9
Maddeler 5.1.1, 5.1.2, 521, 522, 5.230n
kapsamindaki  durumlar  disinda, bir  oyuncu,

kendisine verilen zaman icinde &ngdrtlen sayida
hamleyi tamamlamazsa oyunu kaybeder.

Bununla birlikte, rakip oyuncunun, zamani tUkenen
oyuncunun sahini gegerli herhangi bir olasi hamleler
dizisiyle mat edemeyecegdi bir konuma ulasiimissa
oyun berabere olur.

Hakemler bayragin  ddstogunu
goérdUkleri anda ‘satranc saatini’
durduracak, oyuncularn uyaracak
ve gerekiyorsa oyunu
bitireceklerdir. Oyuncular
tarafindan bdyle bir savin leri
sUrUlebilmesi icin satranc saatini
durdurmalan - safran¢c  saatini
durdurmasalar  bile- ve kendi
bayraklarnnin da dusmemis olmasi
gerekir.  Bu kosullann  gecerligi
hakem tarafindan saptfandiktan
sonra mac sonucu belirlenmelidir.

Mat, terk, pat, 6l0 konum veya
anlasma yoluyla oyun bittiginde
‘derhal’ sona erdigi icin zamaninin
bitmesinin bir Snemi kalmamustir.

Hamle sinirlamail tempolarla
oynanan oyunlarda verilen zaman
icinde éngdrulen hamle

famamlanmamissa oyuncu oyunu
kaybedecektir.

Rakip gecerli hamlelerle oyunu
kazanamayacaksa oyun berabere
olacaktir. (Bkz. Kural Uygulamalari)
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6.10 Satrang saatinin ayan:

6.10.1

GorunUr  bir  kusur olmadik¢ca satrang  saatinin
gostergelerindeki degerler esas alinir. Kusurlu oldugu
aciga clkan bir satran¢c saati hakem tarafindan
yedegiyle dedistirilir. Hakem tarafindan en dogru
degerlendirmeyle goOstergelerindeki zamanlar
ayarlanir.

6.10.2

Oyun sirasinda saatlerden biri ya da her ikisinin de
kurulumunun dogru olmadidi anlasilirsa,
oyuncu ya da hakem derhal satrang saafini
durduracaktir. Hakem dogru kurulumu saglayacak,
zamanlarn  ve gerekiyorsa hamle sayacini  da
ayarlayacaktir. Hakem, dogru kurulumu saglarken en
dogru degerlendirmesini kullanacaktir.

6.11.1
Oyunun kesintiye ugratimasi gerekmisse hakem
satrang saatini duraklatacakiir.

6.11.2

Bir oyuncu yalnizca hakemin yardimina gereksinim
duydugunda satranc saatini duraklatabilir; érnegin,
piyon terfiinin s&z konusu oldugu bir durumda,
gereken tas oyuncunun elinde olmayabilir.

Hakemler boéylesi saat
ayarlamalannda en dogru zaman
ayarini yapmaldirlar. Belli

araliklarda saatlerdeki gdstergeler
ve hamle sayilan kaydedilmelidir.
Bu amac icin gelistirlen kontrol
cizelgelerinden yararlanilabilir.

Hakem, satranc saati Uzerinde yeni
bir ayar/kurulum yapacaksa
gostergeleri not almasi énerilir.

Hakem, hangi nedenle olursa
olsun, oyuna mudahale etmek
durumunda  kaldiginda  satrang
saatini mutlaka duraklatmalidir.

Oyuncularin satrang saatini
durdurabilmeleri icin salt
hakemden yardim isteme durumu
isaret ediliyor.
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6113
Oyunun ne zaman tekrar baslayacagina hakem
karar verir.

6114
Oyunculardan biri, hakemin yardimini istemek icin
satranc  saatini duraklatirsa,  hakem,  bunun

gerekcesinin - hakliigini  irdeleyecektir. Oyuncunun
satranc saatini durdurmak icin hakli bir gerekcesi
yoksa oyuncu, madde 12.9'a gore
cezalandinlacaktir.

6.12.1

Yansma salonunda, satranc tahtasindaki konumu,
hamleleri ve kac hamle yapilip tamamlandigini,
saatlerle hamle sayilarini gésteren ekran, monitdr ve
gbsterim panolarinin kullanilmasina izin verilir.

6.12.2
Oyuncular yalnizca bu bilgi amacl gbsterimlere
dayanarak bir sav ileri siremezler.

Hangi nedenle olursa olsun,
satranc saati hakem veya oyuncu
farafindan durdurulmus ve oyun
durmussa, oyunun yeniden ne

zaman baslayacaginin  kararini
hakem verecektir. Hamlede olan
oyuncunun saati hakem
farafindan  calistnlarak  oyuna

devam edilmesi saglanmalidir.

Oyuncular hakeme basvurduklari
durumlarda, hakem bu basvuruyu
degerlendirecekse veya hakemin
kendisi dogrudan oyuna karismasi
gerekliyse, satranc saati durdurulur.
Oyuncunun safrang saatini
durdurmasinin gerekli olup
olmadigina hakem karar verir.

Yansma salonunda canli yayinlar
veya gosterim panolariyla oyunlar
izleyenlere  yansitilabilir. Hicbir
oyuncu veya diger Kisilerin salt
burada yansitilan gérintdleri kanit
gostererek itiraz etmeleri ve sav ileri
sUirmeleri dikkate alinmaz.
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Madde 7
Kuraldisi Durumilar

7.1

Bir kuraldisiik olusursa taslann dnceki konumlarina
doénulmeli, hakem en dogru degerlendirmesini
kullanarak satran¢ saatinin gdsterdigi  zamanlar
belirlemelidir. Buna saatteki zamanlan degistirmeme
hakki da dahildir. Haokem gerekiyorsa saatin hamle
sayacini da ayarlayacaktir.

7.2.1

Bir oyun srrasinda, faslann baslangic konumunun
yanlis dizilmis olarak oyuna baslandidi fark
edilirse, oyun iptal edilecek ve vyeni bir oyun
oynanacaktir,

7.2.2

Bir oyun srrasinda satranc tahtasinin madde 2.1'e
gore ters yerlestirildigi anlasilirsa, ulaslan o andaki
konum dogru yerlestirimis bir tahtaya aktarnlacak,
oyun devam edecektir.

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’na bakiniz.

Satranc  tahtasi  Uzerinde  bir
uygulama yapildiginda, hakemin,
satrang saatini yeniden ayarlamasi
beklenir. Bu yeni saat ayarnin,

hesap yontemleri icerisinde
aciklanabilir olmasi da gerekir.
Kural, hakeme, zamanlari

degistirmeme hakkini da tanimistir.
Bu hak dogru kullanimaldir.
Ozellikle gecmis hamlelere yénelik
yapllan dizeltmelerde, zamanlarn
degistiriimesi yeglenmeli ve
hesaplama en dogru bicimde
yapimaldir.

Bu anlayistan geri durulamaz, vaz
gecilemez. Oyun her ne kosulda
olursa olsun yeniden oynanacaktir.

Oyun sirasinda satranc tahtasinin
madde 2.1'e ayekiri olarak
yerlestirildigi fark edilirse o andaki
mevcut konum, beyaz karenin sag
farafta  oldugu  bir  tahtaya
fasinarak oyun devam  eftirilir.
Tasima sonrasi her zaman oyun
devam etmeyebilir. (Madde 2.3
gbzlenir. Bkz. Kural Uygulamalari)
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7.3

Oyun, oyuncularin oynamalar gereken rengin tersi
renkle baslamis ve her iki oyuncu da 10'dan az
sayida hamle yapmislarsa, oyun devam etmeyecek
ve dogru renklerle yeni bir oyun oynatilacaktir. 10 ya
da daha fazla sayida hamle yapiimissa oyun devam
edecektir.

7.4 Devrilen taslar:

7.4.1

Eger bir oyuncu, bir ya da birden fazla tasi devirir,
yerlerini bozarsa, bunlar  kendi  zamani icinde
dogru yerlerine koyacaktir.

7.4.2
Gerekiyorsa, oyuncu ya da rakibi, satranc saatini
durduracak ve hakemden yardim isteyecektir.

743
Haokem, taslann vyerlerini bozan oyuncuya ceza
verebilir.

7.5 Kuraldisi hamleler:

7.5.1

Gecersiz bir hamle oyuncunun saatine basmasiyla
tamamlanir. Oyun sirasinda gecersiz bir hamlenin
tamamlandigi belirlenirse, konum kuraldisiigin hemen
oncesine getirilir. Kuraldisi durumun hemen &ncesi
belirlenemiyorsa oyun, belirlenebilen son kural disi
oncesi konumdan devam eder. Maddeler 4.3 ve 4.7
uygulanarak, gecersiz hamle yerine baska bir hamle
yapllir. Ardindan oyun bu yeniden olusturuimus,
dUzeltilmis konumdan devam eder.

Oyun devam ettirildiginde
eslendirmede yer alan renklere
dokunmaz. Oyunun sonucu,
oyuncularin isimleri dikkate alinarak
dogru bicimde kaydedilir.

Oyuncu, bozulan taslan  kendi
zamani icinde duzeltecektir.

Oyuncunun alacagi cezaya
dikkat!
Madde 12.9'da anilan disiplin

cezalanndan biri uygulanabilir.

Gecersiz hamlenin yapildigi hakem

ya da oyuncular tarafindan
saptandiginda, notasyon
kagitianndan da  yararlanilarak
gecersiz hamlenin yapildigi

konuma geri dénulUr.
(Bkz. Kural Uygulamalan)
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7.5.2

Bir oyuncu, piyonunu en uzak yataya surer, saatine
basar, fakat piyonu yeni bir tasla degistirmezse
hamle gecersizdir. Piyon kendisiyle ayni renkte bir
‘Vezir' ile degistirilir.

753

Oyuncu bir hamle yapmadan saate basarsa, bu
gecersiz bir hamle olarak kabul edilecek ve gecersiz
hamle gibi cezalandinlacaktir.

754

Oyuncu tek bir hamleyi yapmak icin her iki elini
birden kullanirsa (rok yapilmasi, tas alinmasi ya da
terfi durumlannda) ve saatine basarsa bunun
gecersiz bir hamle oldugu kabul edilecek ve gecersiz
hamle gibi cezalandinlacaktir.

Piyon terfisinin  kurallara uygun
yapllimamasi durumunda da
konuma geri dénulUr. Bu durumda,
derhal, piyonun terfi degeri ‘Vezir’
olacak  bicimde degistiriimesi
istenerek  zaman cezasi da
uygulanacaktir. (Gecersiz konum)

Bu sdrecte vyapillan hamlenin
kendisi gecerliyse, bu hamleye
dokunulmaz. Uygulama rakibin
saatfine iki dakika siUre eklenerek
tamamlanir.

Oyuncu hamle yaparken iki elini
birden  kullandiginda, yapilan
hamlenin kendisi gecerliyse, bu
hamleye dokunulmaz. Uygulama
rakibin saatine iki dakika slUre
eklenerek tamamlanir.

Madde AR ve 7.5.4
uygulamasinda; yapilan hamlenin
kendisi gecerli degilse,
degerlendirme ve uygulamanin
madde 7.5.1'e gbére yapilacagi
dikkatten kacmamaldir.
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7.5.5

Maddeler 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 veya 7.5.4'te belirtilen
durumlara gore; gerekli uygulama yapildiktan sonra,
oyuncu tarafindan tamamlanan ilk gecersiz hamle
icin, hakem, oyuncunun rakibine iki dakika ek sUre
verecektir. Ayni oyuncunun ikinci kez gecersiz bir
hamleyi tamamlamasi durumunda, hakem oyunu bu
oyuncu icin kayip ilan edecektir.

Bununla birlikte, mevcut konum rakibin bu oyuncuyu
gecerli herhangi bir olasi hamleler dizisiyle mat
etmesine izin vermiyorsa oyun berabere olur.

7.6

Bir oyun sirasinda herhangi bir tasin olmasi gereken
karede bulunmadigi ortaya cikarsa, kuraldisiliktan
onceki konum yeniden olusturulur.  Kuraldisiigin
hemen Oncesi olan konum belirlenemiyorsa oyun,
son belirlenebilen konumdan devam edecektir.
Ardindan oyun bu yeniden olusturulmus, duUzeltilmis
konumdan devam eder.

Gecersiz hamle cesitliligine  bir
bakalim.

- Hamlenin kurallara uygun
olarak yapiimamasi,
- Son yatayda tamamlanmis

hamle olarak bir piyon tas
bulunmasi,

- Hamle yapmadan saate
basimasi,
- ki el kullanilarak  hamle
yapllmasi,

Oyun sirasinda  bunlardan  her
hangi ikisinin bir oyuncu tarafindan
yapimasi durumunda oyuncu bu
oyunu kaybeder. Rakip oyuncunun
alacagr puan ‘hUkmen’ olarak
degerlendirimez. Hakem kararyla
kayip olarak degerlendiriimelidir.

Diger  taraftan  rakibin mat
yapmaya elverisli - taslan  veya
konumu yoksa oyun beraberlikle
sonuclandirilir.

Oyun bundan sonra devam
ederken, oyunun hakem
tarafindan baslatilacagi

unutulmamaldir.
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Madde 8
Hamlelerin Kaydedilmesi

8.1 Hamlenin kaydedilmesi:

8.1.1

Oyun boyunca her oyuncu, kendi hamlelerini ve
rakibinin hamlelerini, dogru bicimde hamle hamle ve
olabildigince acik ve okunakll olarak yarnsmaya ait

‘notasyon kagidina’ kaydetmesi ve asadidaki
yollardan biriyle hareket etmesi gerekir:
8.1.1.1

Cebirsel notasyonda (Ek C), yansma icin édngdrilen
‘notasyon k&gidina’ yazarak.

8.1.1.2

Yanisma icin  dngdrUlen FIDE sertifikall  'elektronik
hamle yazim tablosuna' hamle girerek.

8.1.2

Oyuncunun, madde 9.2 ya da 9.3'e gbre berabere
savinda bulundugu durumlar ya da Ydnergeler
[.1.1'e gore ertelenen oyunlar disinda, hamlelerin
onceden kaydediimesi yasaktir.

8.13

Bir oyuncu, eger isterse rakibinin  hamlesine,
kaydetmeden &nce karsiik  verebilir.  Yenisini
yapmadan  dnce, bir Oncekini  kaydetmek
zorundadirr.

8.14

Notasyon k&gidi  yalnizca hamleleri  yazmak,

saatlerdeki zamanlar, berabere &nerileri, bir sava
iliskin  konular ve amaca uygun diger verileri
kaydetmek icin kullanilacaktir.

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’na bakiniz.

Bir  safranc  oyunu, yarisma
formatina bUrindUyse hamlelerin
kaydedilmesi  gerekir. Notfasyon
kagidi safranc sporunun 3. dnemli
donanimidir. Genellikle 2 érnek ve
kendinden kopyall olarak basilarak
satran¢  masasinda  oyuncularin
kullanimina sunulur.

Hamlelerin her iki oyuncu
tarafindan okunabilecek bicimde
hamle  hamle  kaydedilmesinin
zorunlulugu acikca  anlatilmistir.
Yeni degisiklikle artik ‘elektronik
hamle yazim tablosu’ da
kullanilabilecektir.

Oynamadan hamleyi kaydetmek
da yasaklar arasindadir.
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8.1.5

Her iki oyuncu da beraberlik dnerisini Notasyon k&agidi
ve elektronik hamle yazim tablolarina [hamle kayit
gerecleri] (=) simgesiyle kaydetmelidir.

8.1.6

Bir oyuncu hamleleri kaydedebilecek durumda
degilse, bu islem icin hakem tarafindan kabul
edilebilecek bir yardmci, oyuncu tarafindan
saglanabilir. Bu oyuncunun saati hakem tarafindan
uygun (adil) bir sekilde ayarlanacaktir. Bu saat
ayarlamasi  engelli oyuncunun saati  Uzerinden
uygulanmayacaktir.

8.2
Hamle kayit gerecleri oyun boyunca hakem
tarafindan goérulebilir durumda bulundurulacaktir.

8.3

Hamle kayit gerecleri yarismay dizenleyenin malidir.
Belirgin bir kusuru olan bir elektronik hamle yazm
tablosu hakem tarafindan degistirilecektir.

8.4

Bir oyuncunun oyunun herhangi bir periyodunda bes
dakikadan az zamani kalmis ve hamle basina 30
saniye ya da Uzeri ek zamana sahip dedilse, bu
periyodun geri kalani icin madde 8.1.1'in gereklerini
yerine getirmek zorunda degildir.

Hamleleri kaydedemeyecek
oyuncularin  durumlar,  hakem
farafindan kabul goérmesi
durumunda, bir yardimciyla

cozUlebilecektir. Saatlerde
yapilacak uygun-adil ayarlama,
yazamayan oyuncunun suUresinin
diger oyuncudan daha az olacak
bicimde ayarlanacagdr ydéninde
dusUndlmelidir. Ama engelli
oyunculara pozitif ayricalik
yaklasimi burada unutulmamalidir.

Oyun sirasinda, oyuncularin, hamle
kayit gereclerini saklamalari,
kaydedilenlerin ve hamle
sayilarinin - hakemlerin  kontrolleri
sirasinda okunmasina, goérdlmesine
engel olmalarn yasaktir. Hamle
kayit gereclerinin hakemlerin her
istediginde  gdbrmelerine  engel
olunmasi, rakibin eksik kaydettigi
hamleleri tamamlamak icin rakibe
verimemesi, oyun sonunda
hakeme teslim edilmemesi gibi bir
egilime girilemez. Yasaktir.

Eklemeli tempoda hamle basina
en az 30 saniye ekleme sdresi
varsa, tUm hamleler oyunun
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8.5 Eksik kaydedilen hamleler

8.5.1

Madde 8.4 uyarnnca oyuncularin hicbiri hamlelerini
kaydetmeleri gerekmiyorsa; hakem ya da bir
yardimcli, orada bulunup hamleleri kaydetmeye
calismalidir. Bdyle bir durumda, bayraklardan biri
duUser dusmez hakem, satrang saatini duraklatacaktir.
Ardindan oyuncular, hakemin ya da rakiplerinin

hamle yazim gereclerini kullanarak
gUncellemelidirler.

8.5.2

Madde 8.4 uyannca, hamleleri kaydetmesi

gerekmeyen sadece bir tarafsa; bayrak duser
dUsmez, safranc tahtasindaki bir tasi oynamadan
once hamle kayit gereclerini fUmuUyle
guncellemelidir. Hamle sirasi  kendinde olmak
kosuluyla rakibinin gerecini kullanabilir, ama hamle
yapmadan &nce rakibinin gerecini geri vermelidir.

sonuna kadar oyuncular
tarafindan hamle hamle
kaydedecektir. Ekleme sUresi 30
saniyenin altindaysa veya sabit
sureli oyunlarda oyuncunun 5
dakikadan az zamani kalmissa,
kaydetmeyi birakabilirler.
Hamlelerin diger oyuncu
farafindan kaydedilmesi saglanir.
(Bkz. Kural Uygulamalar)

Ekleme sdresi 30 saniyenin altinda
veya sabit sUreli oyunlarda, her iki
oyuncunun da saati 5 dakikadan
az zamani gdsteriyorsa,  kalan
hamleleri hakem kaydedecektir.
Bu durumda oyuncular
kaydetmeye devam etseler bile,
hakem de kaydetmeye devam
edecextir.

“"Hakem ya da bir yardimci*
denildigine dikkat edilirse, oyunun
fek egemeni hakemdir. Hakem,
sadece hamleleri kaydetmek icin
guvenilir bir yardimciyi
gorevlendirebilir. Bu ayrintiyl
gbzden kacirmamak gerexir.

(Bkz. Kural Uygulamalari)

Ekleme sdresi 30 saniyenin altinda
veya sabit  sureli  oyunlarda,
oyunculardan  birinin  saati 5
dakikadan az zamani gd&steriyorsa
bu oyuncu hamlelerini
kaydetmeyebilecektir. Diger
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853

Eksiksiz bir hamle kayit gereci mevcut degilse 2. bir
tahta Uzerinde oyuncular, hakem veya bir yardimci
esliginde oyunu yeniden olusturmalidirlar. Bu isleme
baslanmadan hakem ya da yardimcisi, éncelikle
mevcut konumu, saatlerdeki sureleri, kimin saatinin
calstigini ve eger biliniyorsa kac hamle yapimis
oldugunu kaydedecektir.

8.6

Hamle kayit gerecleri guncellenemiyor ve bodylelikle
oyuncunun suresini astigr goésterilemiyorsa, yapilan bir
sonraki hamle, bir sonraki zaman kontrolGnun ilk
hamlesi (daha c¢ok hamle vyapildigini ya da
tamamlandigini gésteren bir kanit oimadikca) sayilr.

8.7

Oyunun sonunda, her iki oyuncu da her 2 notasyon
kégidini da imzalayarak veya elektronik hamle yazim
tfablolannda sonucu onaylayarak oyunun sonucunu
belirtecektir. Sonuc yanlis olsa bile, hakem baska bir
karar vermedikce bu sonuc gecerli sayllacaklardir.

oyuncu devam

edececktir.

kaydetmeye

Hamleleri kaydedemeyen oyuncu,

bayrak dustUkten sonra,
gerecindeki eksik hamleleri
tamamlayacaktir. Hakem

gerekiyorsa el koyacak ve eksik
hamlelerin famamlanmasini
saglayacaktir.

Hakem,  bir oyunun  bittigini
goérdiginde, telas yapmadan
oyunun sonucunu almak icin caba
go6stermelidir.

Hakemin verecegi baska karar ne
olabilire  Hakemin, Hamle kayit
gereclerindeki sonuclarin birbirinin
ayni olmamasi durumunda dogru
sonucu elde etmek icin bir
inceleme, sorusturma  yapmasi
beklenir.

Hakem her durumda, her zaman,
hangi turda ve hangi zaman
araliginda olursa  olsun  sonug
yanlshgr savini dikkate almali ve
gerekli inceleme, arastrma
sonunda dogru islemi yaparak
varsa hatayr kurallann  gdsterdigi
bicimde duzeltmelidir.
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Madde ¢
Oyunun Berabere Olmasi

9.1 Beraberlik onerisi ve yarisma yonergesi:
?.1.1

Bir yansmanin ydnergesiyle ister oyunun tUmunde ister
belli bir sayida hamleden dnce, oyuncularin hakemin
iznine gereksinim duymadan berabere teklifi ya da
beraberlik Uzerine anlasma yapamayacaklarini
hUkme baglamak olanaklidir.

9.1.2

Bununla birlikte, yansmanin ydnergesi oyuncularin
anlasarak  berabere yapmasina izin  veriyorsa
asagidakiler uygulanir:

9.1.2.1

Hamlesini tahta Uzerinde yapmis bir oyuncu, dilerse,
kendi saatine basmadan &nce berabere teklif
edebilir. Oyun srrasinda olmak kosuluyla teklifin
yapildigi zaman, teklifin gecerliligini etkilemez, fakat
madde 11.5 de gbz énune alnmalidir. Berabere
teklifine ek olarak herhangi bir kosul 6ne strllemez.
Her iki durumda da beraberlik teklifi geri cekilemez
ve rakip kabul edene, s6zl0 olarak reddedene,
oynamak veya almak niyetiyle bir tasa dokunana
kadar gecerlidir, ya da oyun baska bir yolla
sonuclandirlir.

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’na bakiniz.

Madde 5.2.3'te dile getirildigi gibi
oyun sirasinda anlasarak beraberlik
ilan edilmesi yansma yénergesinde
belirtilecek kurallara gére
yapllabilecektir. Yénergede bu tur
uzlasi icin bir hamle sayisi sinilamasi
olabilecektir. Bu sinir asimadan,
oyuncular, hakemden izin almak
amaciyla béylesi bir istemde dahi
bulunamayacakiardir.

(Bkz. Kural Uygulamalan)

Oyun sirasinda olmak Uzere rakibe

yapllacak  beraberlik  6nerisinin

‘sekil kosullan’ séyle siralanabilir.

- Oyuncu hamlesini tfahta
Uzerinde yapar,

- Onerisini, rakibine, hamlesini
tamamlamadan énce sunar,

- Ardindan hamlesini tamamilar,

Ancak; beraberlik onerisi

yapldiginda,  bir zaman ve

baskaca bir sekil aranmaksizin

rakibin bu Oneriyi kabul etmesi

durumunda oyun derhal

beraberlikle sonuclanir.

Hakem, ancak rakibin basvurusu

Uzerine madde 11.5 hUkmdG

uyarinca
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9.1.2.2
Beraberlik teklifi her iki oyuncu tarafindan da hamle
yazim gereclerine bir isaret konarak not edilir.

9.1.23

Madde 9.2 ya da 9.3’e gdre ileri surGlen berabere
savlan ayni zamanda bir berabere onerisi olarak
kabul edilirler.

9.2.1
Hamlede olan oyuncunun gecerli savi Uzerine, ayni
konum en az 3 kez (pes pese olmasi gerekmez);

9.2.1.1

Olusmak Uzereyse degistirilemeyecek bu hamlesini
once notasyon kagidina veya elektronik hamle
yazim tablosuna kaydetmis ve hakeme bu hamleyi

yapmak niyetinde oldugunu belirtmisse  oyun
beraberedir ya da
9.2.1.2

(o anda) olusmussa ve hamlede olan oyuncu
berabere savinda bulunuyorsa oyun berabere olur.

9.2.2

Sadece ve sadece su durumlarda konumlar ayni
sayllir: Hepsinde ayni oyuncu hamledeyse, ayni cins
ve renkteki taslar ayni karelerde duruyorsa ve her iki
oyuncunun faslannin yapabilecekleri olasi hamleler
tUmUyle ayniysa.

Su tUr konumlar ayni degildir:

hareket edebilir. Beraberlik
Onerisine oyuncunun kendisi veya
rakibi ek kosullar ileri sUremez.
Durum ne olursa olsun beraberlik
Onerisinde bulunan oyuncunun bu
énerisini yok sayamayacagi
acikca isaret edilmektedir.

Her iki oyuncunun da,
hamledeyken hakeme beraberlik
savi  6ne sUrebilecegi acikca

goérundiyor. 9.2.1.1'de son hamlesini
yapmadan énce hamledeki
oyuncu, 9.2.1.2'de son hamle
yapildiktan sonra, hamle sirasi
kendisine gecen oyuncu, yapilmis
hamleyle tekrar konumu
olustugunu hakeme basvurarak
sav dile getirebiliyorlar.

Konum tekran sbéz konusuysa Uc¢
konum  karsilastinldiginda;  tUm
taslanin benzer karelerde olmasi,
ayni oyuncunun hamlede olmasi,
ilk konumdaki olanakli hamlelerin
(gecerken alma ve rok yapma
hakki) sonrakinde de mevcut
olmasi gerekir.
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9.2.2.1

Serinin baslangicinda bir  piyon  gecerken
alinabiliyorsa,

9222

HenUz oynamadigl icin bir kaleyle rok hakki olan
sahin, oynadigi icin bu hakkini kaybettigi konumlar
ayni degildir. Yalnizca oynadiktan sonra bir sah ya da
kale rok haklarini kaybetmis sayilir.

9.3
Hamlede olan oyuncunun &ne sUrdUgu gecerli bir
sav Uzerine eger,

9.3.1
Notasyon kagidina yazdigi veya elektronik hamle
yazim tablosuna kaydettigini bildirdigi

degistirilemeyecek bu hamlesiyle her iki oyuncunun
tamamlamis oldugu son 50 hamle icinde, hicbir tas
alinmamis ve hicbir piyon hareket etmemisse oyun
berabere olur.

Bir sah ya da bir kale, hareket
etmeye zorlandiginda rok hakkini
yitirecektir.  Konumlarin, kosullan
goOzeterek, ayni oldugunu
gosterebilmek kuralin 6z4ddr.

Ayni resmi elde etmek Uzere taslar
hareket ettiginde bir sira
aranmayacaktir.  Yapilacak son
hamle ile tekran olusturan son
hamlelerin ayni olmasi beklenmez.

9.2.1.1 ve 9.2.1.2'de ileri sirUlen
savlar, &nce ‘sekil kosullar’ bu
kosullar yerindeyse sonra
‘'uygulama  kosullar”  yénUinden
incelenir. inceleme sonunda
beraberlik hikmine

varilabilecektir.
(Bkz. Kural Uygulamalan)

9.2'deki duruma benzer bicimde
ileri  sUrilen sav burada da
incelenecektir.

9.3.1'de son hamlesini yapmadan
6énce hamledeki oyuncu, 9.3.2'de
son hamle yapildiktan sonra hamle
sirasi kendisine gecen oyuncunun
50 hamleyle ilgili  savi  6ne
sUrebildigini gbzlemlemek gerekir.
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9.3.2

Her 2 oyuncunun tamamlamis oldugu son 50 hamle
icinde hicbir tasin alinmamis ve hicbir piyonun
hareket etmemis oldugu, gecerli bir sav olarak dne
sUrOlUyorsa oyun berabere olur.

9.4

Bir oyuncu, madde 4.3'te belirtilen bicimde bir tasa
dokunursa o hamlede madde 9.2 ya da 9.3'e goére
berabere savinda bulunma hakkini yitirir.

9.5 Beraberlik saviar:

9.5.1

Bir oyuncu, madde 9.2 ya da 9.3'e gbre berabere
savi ileri sUrUyorsa kendisi veya hakem satranc saatini
durduracaktir. (Bkz. madde 6.11.1, 6.11.2) Savini geri
cekmesine izin veriimez.

9.5.2
Sav dogru oldugu anlasilirsa, oyun derhal berabere
biter,

9253

Savin dogru olmadigi anlasilirsa, hakem rakibin kalan
sUresine 2 dakika ekler. Ardindan oyun devam
edecektir. Sav, niyetlenilen bir hamle Uzerine
olusturuimussa, bu hamle madde 3 ve 4'e uygun
olarak yapiimaldir.

Oyuncunun, hakeme, slrecegdi
saviar yonundeki istemini
bildirmeden énce bir  tasa
dokunmus olmasi bile sav ileri
sUrmesine engeldir. Bundan ayr
olarak, Ozellikle savi olusturan
hamlenin tahtada oynanmis
olmasi incelemenin
yapilmayacaginin en belirgin
gostergesidir.

Madde hikUm dogurmaktadrr.
Hakemin satranc saatfini
durduracagindan séz ediliyor. Eger

oyuncu safranc saatini
durdurmamissa, hakem
durduracaktir.

Savin dogru olmasi durumunda
oyunun derhal berabere bitecegdi
vurgusu dikkatten kagcmamaldir.

Kurallarin ortaya koydugu bir ceza
uygulanacaktir. Madde 12.9'da
anillan cezalardan biri  dedildir.
Hakem ceza uygulamasindan geri
duramayacaktir.
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9.6

Asagidaki durumlardan biri ya da her ikisi birden

olusmussa oyun beraberedir:
92.6.1
9.2.2'deki gibi ayni konum en az bes kez olusmussa.

9.6.2

En az 75 hamleden olusan herhangi bir seri boyunca
her iki oyuncu hicbir tas almamis ve hicbir piyonu
hareket ettirmemisse.

Son hamlede mat yapiimissa mat gecerlidir.

Bu madde de hokim
dogurmaktadir. 9.6.1 ve 9.6.2'de
dile getirilen konumlarda bir sav
ileri sUrUlmesi, bu istemin dile
gefirimesi  s6z konusu degildir.
Hakemin gd&rmesi, oyunculardan
birinin isaret etmesi, bir gecersiz
hamlenin saptanmasi amaciyla
oyunun incelenmesi  sirasinda,
béylesi  konumlarin  saptanmasi
durumunda oyun berabere ilan
edilir. Ancak oyunun timUne
yayilan bir dUzenlemede hakemin
hangi kosullarda ve hangi ad
altinda bu konumlar hakkinda bir
yargiya varabilecegine ybénelik bir
Oneri gelistirilememistir.
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Madde 10
Puanlar

10.1

Yansma  yonergesi  aksini  belirrmedikce oyunu
kazanan oyuncu (hukmen kazan¢ da dahil) bir (1)
puan alir, oyunu kaybeden oyuncu (hUkmen kayip
da dahil) puan (0) alamaz ve oyunu berabere olan
oyuncu yarim ( 2 ) puan alr.

10.2

Bir oyunun toplam puani, o oyun icin normal olarak
verilebilecek en yUksek puan asla gecemez.
Oyuncuya verilen bireysel puan, bir oyunda normal
olarak elde edilebilecek puanlar olmalidir, érnegdin
% - Y4 gibi bir puanlamaya izin veriimez.

Satranc oyunu sonunda dogrudan
oyuncularin emekleriyle elde
edilen puanlar madde &zinde
anlatildigr gibidir.

Tahta basinda oynayarak ‘alin

feriyle' kazanamayan bir
oyuncuya hangi nedenle kazanc
verilebilire Onemli ayrinti
oyuncularin emekleriyle elde
edilen puanlarin toplami 1 (bir)

puan etmelidir.  Bunun disindaki
degerler disiplin cezasi nedeniyle
ortaya cikan sonuclardir.

Madde  12.9-3-4-5-6'daki  ceza
uygulamalar sonunda (0 - "),
(0 - 0), (/2 —0) gibi sonuclan da
gérmek  olanaklidir.  Masadan
normal yollarla kalkan oyuncularin
puanlar hicbir zaman bu bicimde
olamaz.

Madde 12.9'da deginilen bicimde,
bir oyuncunun puanini artirmak
veya azaltmak gibi bir ceza
uygulanacaksa, 10. maddenin
hikim fikrasina dikkat edilmelidir.
Ornegin  (1-0) biten bir mac
sonunda asla (1% - 0) gibi bir puan
verilemeyecekfir.
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Madde 11
Oyuncularin Yonetilmesi

11.1
Oyuncular satranc oyununun itibarini zedeleyecek
davranislarda bulunamaziar.

11.2 Oyun sahasi ve oyun salonu:

11.2.1

‘Oyun (furnuva) sahas’ denilince oyun salonu,
tuvaletler, dinlenme odalar, oyuncularn temiz hava
almak icin ciktiklan yerler, sigara icme vyerleri, icecek
servisi icin duzenlenmis alanlar ve hakemin belirledigi
diger bolgeler anlasiimalidir.

11.2.2

Oyun salonu, bir yansmanin oyunlarinin oynandigi yer
olarak tanimlanr.

11.23

Yalniz hakemin izniyle:

11.2.3.1
Bir oyuncu oyun sahasini terk edebilir,

11.2.3.2
Hamlede olan oyuncu oyun salonundan ayrilabilir,

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’na bakiniz.

Oyuncular  her  an safranc
oyununun etik degerlerine bagdli
kalmak zorundadir.

Teknik Toplantida oyun sahasi
tanimlanarak katiimcilara tanitilir.
Oyuncularin  oyun salonu disina
cikislarnna iliskin kurallar
belirlenmistir. Ancak, oyun sirasinda
oyun sahasinin disina da cikmalari
gerekebilir. Bu gereklilik hakem
tarafindan  kabul edilebilir  bir
gerekceye sigiyorsa (ilag, gd&zIlUk
benzeri zorunlu olarak kullanilacak
gereksinimler) oyuncunun yaninda
bir hakem veya organizasyon
goérevlisi  bulundurularak bu izin
verilebilir.  Oyun sahasini izinsiz
bicimde terk edenler madde 12.9

uyarinca yenik sayillarak
cezalandinimasi beklenir.

Hamlede olan oyuncunun
masadan kalkamayacagi

yénundeki bilgi yanlistir. Oyuncular,
hamledeyken masadan kalkabilir,
oyunlarin oynandigi yerde
gezinebilir. Oyuncular, hakemin izin
vermesi durumunda, oyun
salonunun disina da cikabilir.
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11.233

Oyuncu ya da hakem olmayan bir kisi oyun salonuna
giris hakkr edinebilir.

11.2.4

Yarisma yonergesiyle; hamledeki oyuncunun-yarisma
salonundan ayrlmak isteyen- rakibine de hakemi
bilgilendirme kosulu getirmek olanaklidir.

11.3 Notlar ve elektronik cihazlar:

11.3.1

Oyun sUresince oyuncularin not tutmalar, bilgi veya
oneri kaynaklarina basvurmalan ya da herhangi bir
oyunu baska bir tahta Uzerinde incelemeleri yasaktir.

11.3.2.1

Oyun sirasinda, bir oyuncunun oyun sahasi icinde
(hakem tarafindan  &zellikle onay verilmis olanlar
haric) herhangi bir elekironik cihaz bulundurmalarina
izin verilmez. Bununla birlikte, tUmUyle kapal olmak
kosuluyla, oyuncunun canfasinda bu tUrden cihazlar
bulundurmasina izin vermek ancak yansma
yonergesiyle olanakldir. Bu canta hakemin uygun
gordugu bir yere konulmalidir. Her iki oyuncunun da
bu cantayl hakemin izni olmadan kullanmasi yasakfir.

Oyunlann oynandigi alana giris
yapabilecek kisiler organizasyon
yoneticisi  tarafindan  énceden
belirlenebilir. Oyun salonuna girme
hakki olan kisilerin organizasyonun
tUm paydaslanna (hakemler, diger
gorevliler...) duyurulmasi onerilir.

Yarnsma ydnergesinde yer verilirse,
hamlesini tamamlamis oyuncu da
oyun salonundan disanya cikmak
istediginde hakeme haber vermek
zorundadir.

Madde, oyuncularin, oyun sdresi
icinde herhangi bir yolla yardim
almalarinin  yasaklandigini  ortaya
koyar.

Oyun sahasini  bu  cihazlann
etkilerinden  anndirmak  gUctdr.
Yasak kapsaminda pek cok cihaz
sayilabilir. Yine de bu cihazlarn
canta icinde oyun salonuna
fasinabilecedi yarisma
ybnergesinde belirtiimisse, teknik
foplantida kuralin nasil isletilecegi
acikca anlatimaldir.

Hakem tarafindan kabul edilerek
izin verilen cihazlar yasak kapsami
disinda mie Bdylesi cihazlar da mi
vare (Bkz. Kural Uygulamalan)
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11.3.2.2

Oyuncunun bdyle bir elekironik cihazi oyun sahasina
getirdigi  ortaya c¢ikarsa oyunu kaybeder, rakibi
kazanir. Yansma kurallar yolu ile daha farkl, daha az
kati cezalar dngoérulebilir.

1133

Haokem gerek Qgorirse, oyuncudan, elbiselerinin,
cantalarninin, diger esyalarinin veya bedeninin &zel bir
yerde denetimine izin vermesini isteyebilir. Hakem ya
da yetkilendirdigi oyuncuyla ayni cinsiyette bir kisi, bu

denetimi gerceklestirecektir. Oyuncu bu
yUkUmIGlUkler icin isbirligi  yapmayl reddederse,
hakem, madde 12.9'da 06ngérilen onlemleri
uygulayacaktir.

11.34

Sigara icmek, elektronik sigaralar da dahil olmak
Uzere ancak oyun sahasinin hakem tarafindan
belirlenen bdlUmUnde olanaklidir.

114

Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.

Oyun sirasinda telefonu calan ya
da s&zU edilen cihazlardan birini
kullandigi, tasidigi belirlenen
oyuncu, oyunu kaybedecektir.
Bunun yalnizca masa basinda ya
da vyansma salonunda olmasi
gerekmez. Oyun sahasi olarak
fanimlanan  yerlerde de ayni
yaptinmin gecerli oldugu
alanlardir.  Madde 11.3.2.1 icgin
daha hafifletiimis uygulamalar da
FIDE 6nermektedir.

Oyuncularin cantalarinin,
esyalarnnin,  &zellikle  bedeninin
aranmasi hakem icin bash basina
bir sorundur. Madde bdyle yaziyor
olsa da bu yetkinin hakeme
veriimis oldugunu duUsUnmemek
gerekir. (Bkz. Kural Uygulamalar)

Organizasyon yOneticileri ve
bashakem tarafindan izleyiciler icin
nasil bir uygulamaya karar verilmis
ve duyurulmussa, oyunlari  biten
oyuncular da ayni uygulamaya
fabi tutulurlar. Oyunculann isimleri
ve unvanlarn dikkate alinarak ozel
bir uygulama yapiimaz.
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11.5
Hangi yolla olursa olsun rakibin dikkatini dagitmak ya

da rahatsiz etmek yasaktir. Buna mantiksiz sav ve
berabere tekliflerinde bulunmak ya da oyun
sahasina gurlltUye yol acacak seyler getfirmek de
dahildir.

11.6

11.1-11.5 maddelerinin herhangi bir kisminin ihlali
madde 12.9'a gbére cezalandinlacaktir.

11.7

Satranc Kurallarina uymayi inatla reddeden oyuncu
oyunu kaybeder. Rakibinin puani hakem tarafindan
belirlenir.

11.8

Her iki oyuncu da madde 11.7'ye gbre suclu
bulunursa oyun her ikisi icin de kayip ilan edilir.

11.9

Oyuncu hakemden satranc kurallannin  belirli  bir
noktasinin aciklanmasini isteme hakkina sahiptir.

11.10

Yansma  ydnergesinde  aksi  belirtiimedikce, bir
oyuncu, notasyon k&gidini imzalamis olsa bile
hakemin vermis oldugu karara itiraz edebilir. (Madde
8.7'ye bakiniz.)

Tum uyarlara ve uygulanan
yaptinmlara karsin kurallara
uymayan oyunculardan sOz
edilmektedir.

‘Belirli bir nokta’ vurgusuna dikkat
etmek gerekir. Oyuncunun istemesi
durumunda, kuralin bir b&6IGmundn,
6z0ndn,  ruhunun,  aciklanmasi
yeterli ve dogru olacaktir. Bunun
disindaki  aciklamalar, taslardan
veya fahtadan &rneklemeler ve
fanimlamalar asla dogru
uygulama olmayacaktir.

imzalanmis  notasyon  k&gitlannin

bile, oyuncularin haklarini
aramalarnna bir engel
olusturmadigina acikca
deginilmistir.
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11.11

Oyunun yeniden  olusturulmasi
durumda -ki, buna berabere savlarn da dahildir- 2
oyuncu da hakeme yardimci olmalidir.

11.12

Uc konum tekran ya da 50 hamle olarak bilinen
berabere savlarnin  dogrulugunun  arastinimasi,
hakemin gdzetiminde olmak kosuluyla oyunculara
dUsen bir yOkUmIUIUktUr.

gerektiren  her

Pek c¢ok durum, hamle yazm
gereci esas alnarak, inceleme
masasinda yeniden degerlendirilir.
Hakem bu wuvygulama sirasinda

etkin rol alacaktir.  Oyuncular,
uygulama  srrasinda,  hakemle
isbirligi yapmaktan
kacinamayacaklardir.

Bu maddeye gbre de incelemeyi
oyuncular yapacaktir. YUkUmIGIUk
olarak getirilmistir. Ancak sezgileri
gucld, oyun ve hamle yazim gereci

Uzerinde deneyimi artmis
hakemlerin inceleme islemini
kendilerinin yapmasinin bir

sakincas! yoktur.
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Madde 12
Hakemin Roli (Onsdz’e bakiniz)

12.1

Hakem, Satranc Kurallarina uyulmasini saglayacaktir.
12.2

Hakem asagidakilerin gerceklesmesini saglayacaktir:
12.2.1

Oyunlarnn adil sekilde oynanmasini saglar,

12.2.2

Yarnsmayla en iyi bicimde ilgilenir,

12.2.3

lyi bir oyun ortamini ve bunun sUrekliligini saglar,
12.2.4

Oyuncularnn rahatsiz edilmelerini énler,

12.2.5

Yarisma sUrecinin ilerleyisini yonetir,

12.2.6

Engelli ve tibbi gézetime gereksinimi olan oyuncular
icin gereken &nlemleri alrr,

12.2.7

Adil oyun kurallarinin veya Y&nergelerini geregdini
yerine getirir.

123

Haokem, Ozellikle oyuncular zaman  sikisiklig
icindeyken, oyunlarn gbdzleyecek, verdigi kararlar

uygulayacak ve uygun davranmayan oyunculara
ceza verecektir,

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’na bakiniz.

Kurallarin  tGmUyle uygulanmasini
saglamak hakemlerin temel
gorevleri arasindadir.

Hakemler oyun alaninda
kendilerine ayrilmis gorev
alanlarindan cok zorunlu

olmadikca aynimamalarn  Snerilir.
Ozellikle bashakem tim kontrold
elinde  bulundurarak  hakemler
arasinda dogru bir géreviendirme
ve yetki paylasimi saglamalidir. Bir
anlamda ‘iyi  hakem  oyun
alaninda yasayan hakemdir’.

(Bkz. Kural Uygulamalar)

Bir kisim Onlemler yarisma

yoneticisiyle birlikte planlanabilir.
(Bkz. Kural Uygulamailar)
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12.4
Hakem, oyunlan gdzlemlemek icin yardimcilar
atayabilir.  Ornegdin birkac  oyuncu zaman

sikismasindayken.

12.5

Dis kaynakli bir rahatsiz edilme oldugunda, hakem
oyunculardan birine veya her ikisine birden ek stre
verebilir.

12.6

Hakem, Satranc Kurallannda belirtiien  durumlar
disinda oyuna mudahale etmemelidir.
Oyunculardan en az birinin bayragr dusmeden,
madde 8.5'in uygulanmasi disinda, kac hamle
tamamlandigini  bildirmemelidir. Hakem oyuncuya
rakibinin - hamlesini  tamamladigini  veya saatine
basmadigini bildirmekten kacinmalidir.

12.7

Eger, birisi, bir kuraldisiiga tanik olursa yalnizca
hakemi  bundan  haberdar edebilr.  Baska
masalardaki oyuncular, oyunlar hakkinda
konusmamali  veya baska bir yolla muodahil
olmamalidir. Seyircilerin  oyuna kansmasina izin
verimez. Hakem, hatall  davrananiarn oyun
sahasindan uzaklastirabilir.

Hakem, &rnegin, salt hamleleri
yazmak icin yardimci
gérevilendirebilir.  Bu yardimcilar
oyunlar  bitmis oyuncular veya
orada bulunan antrendrler
arasindan secilebilir.

Burada anlatilanlar asla hakemin
gorevi  degildir. Hakem bu
durumlara karismaz.

Burada s6zU edilen  kuraldisilik
kavrami 7. maddede belirtilen salt
kuraldisi durumlar degildir. Petekleri
ses yapan iklimlendirme sistemi,
kinlan  masa-sandalye  ayaklari,
calismayan satran¢c saafi  gibi
kurallara uvygun olmayan diger
durumlar da séz  konusudur.
Bundan hakemi haberdar etmesi
hakemin hemen ve mutlaka bunu
dikkate alarak mudahale edecegdi
anlamina gelmez. Hakem &zgUr
iradesiyle dUsUnUp karar vererek
kendisine bildirilen kuraldisiiga
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12.8

Hakem tarafindan izin verimedikce, oyun sahasi ve
ona bitisik alanlarda hic kimse cep telefonu ya da
herhangi bir iletisim araci kullanamaz.

12.9

Hakemin verebilecedi ceza secenekleri sunlardir:
12.9.1

Uyari,

12.9.2

Rakip oyuncunun kalan sUresini arttirmak,

12.9.3

Cezalandinlan oyuncunun kalan suresini azaltmak,
12.9.4

Rakibin o oyundan alacagdi puani fam puana kadar
artirmak,

12.9.5

Kusurlu tarafin o oyundan alacagi puani azaltmak,
12.9.6

Oyunu kusurlu taraf icin kayip ilan etmek (rakibin
puani da hakem tarafindan belirlenir),

muUdahil olabilecektir. Oyun
sirasinda, oyuncular, oyunlar
hakkinda konusmamalidir. Hakem
bu durumlara muUdahale ederek
kurallan  uygular.  Ayni  bicimde
izleyiciler de hicbir seye
karnsamazlar. Aksine davrananlar
oyun sahasinin disina cikartilir.

Hakem izin verirse telefon
kullanilabiliyor mu?

(Bkz. Kural Uygulamalar)

Hakemlerin, salonda, oyunculara
varlklanni hissettirmeden oyunlar
yoénetmeleri yeglenir. Otorite
olarak orada bulunduklarini
herkesin  kabul edebilecegi bir
gérinty  olusturmalidir.  Hakemler
ceza vermek icin orada degillerdir.
Guvenilir kisiler olarak kurallarin
emrettigi  uygulamalarn  yapmak
durumundadiriar.

Ayrica, ceza verimesi gereken
durumlarda bu uygulamayi
yapmaktan kacinmayacaklardir.
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12.9.7
Onceden duyurulmus bir para cezasini uygulamak,

12.9.8
. . Eslendirmeye almama olarak da
Bir ya da daha fazla tur icin yansmadan : y .

anlam verilebilecek bu ceza kac
uzaklastirmak, fur uygulanabilire

(Bkz: Kural Uygulamalari)
12.9.9

Oyuncu yansmadan tfamamen
cikartilarak yeni bir eslendirmeye
veya yarisma siralamasina alinmaz.

Yarnsmadan cikarmak,
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EKLER

A Hizh Satrang

Al.

‘Hizl Satrang’, oyunun tUm hamlelerinin
tamamlanmasi icin oyuncu basina sabit streyle 60
dakikadan az, ama 10 dakikadan ¢ok zaman verilen
bir oyundur. Ya da verilen sabit sureye eklenen
sUresinin 60 katinin toplami  alindiginda, her bir
oyuncu icin 60 dakikadan az ama 10 dakikadan ¢cok
zaman verilen bir oyundur.

A2

Oyuncularnn hamlelerini kaydetmeleri gerekli degildir.
Ancak, bu normalde notasyon kagidina dayanan
savlarda bulunma hakkini  ortadan  kaldirmaz.
Oyuncu diledigi zaman, hamleleri uygun bicimde
yazmak icin hakemden kendisine bir notasyon kagidi
saglamasini isteyebilir.

A3

Yarnsma kurallan madde 7 ve 9'da belirtilen
yaptinmlar 2 dakika vyerine 1 dakika olarak
uygulanacaktir.

A4

Asagidaki durumlarda ‘Yarisma Kurallan® uygulanir.,

AA4.1
Bir hakem en fazla 3 oyun ydnetiyorsaq,

A4.2

Her oyun hakem ya da yardimcisi tarafindan yaziliyor
ve eger olanakliysa oyunlar elekironik olarak
kaydediliyorsa

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’na bakiniz.

15'+10” hamle tfemposuyla
oynanan bir oyun ‘Hizli Satfrancg’
midire (Bkz. Kural Uygulamalar)

isteyen oyuncuya istedigi anda
notasyon kagidi verilmesinin
gerekliligine deginilmis. Bu sayede
oyuncu bazi haklar icin sav ileri
sUrebilecek.

(Bkz. Kural Uygulamalan)

Hakem sayisi en cok 3 masa icin bir
hakem olacak bicimde
planlanmissa  bu kez ‘yarisma
kurallarn’ gecerli olacakfir.
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A43

Oyuncu hamle srasi kendisinde olmak kosuluyla
diledigi zaman, hakem vya da yardimcisindan
notayson kagidinin gerecinin kendisine gosterilmesini
isteyebilir. Bdyle bir isteme oyun basina en fazla 5 kez
izin verilir. Bunun otesi rakibin dikkatini dagitmak
olarak kabul edilir.

A.S.
Aksi durumda asagidakiler uygulanir.

A.5.1
Baslangic pozisyonundan itibaren her iki oyuncu da
10. hamleyi tamamladiktan sonra,

A.5.1.1
Yansma  takvimini  olumsuz etkilemedikce saat
kurulumunda bir degisiklik yapiimaz.

A.5.1.2

Taslann  yanls dizilisine ya da tahtanin yanlis
konulmasina iliskin savlar ileri sGrilemez. Sahin yanlis
yerlestirildigi durumda rok yapillamaz. Kalenin yanlis
yerlestirildigi durumda o kale ile rok yapilamaz.

A.4.2'de belirtildigi gibi, hamleler,
hakem tarafindan  yazildigindan
oyuncu notasyon kagidini
inceleme  hakkina da  sahip
olacaktr. Ama bu hak sinirsiz
sayida degil.

Hakemler G¢ masadan cok oyunu
yonetiyorsa, hamleler de
yaziimayacagindan:

Karsilikl on hamle tamamlandiktan
sonra saat kurulumundan
kaynaklanan basvurular
degerlendirimez. Oyuna satranc
saatindeki kurulumla devam edilir.
Hakem, saat kurulumundaki

hatanin furun bitis saatini
dolayisiyla yarisma takvimini
etkilemeyecegine inanmissa

kurulumu dUzeltebilir.

Benzer bicimde karsilikli 10. hamle
famamlanmissa A.5.1'de
tanimlanan durumlar da oyuncular
tarafindan ileri sUrllemeyecektir.
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A.5.2

Hakem, maddeler 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 veya 7.5.4'te
belirflen durumlara tank olursa, rakip bir sonraki
hamleyi yapmadigi surece, madde 7.5.5'e goére
hareket edecektir.

Hakem, anilan gecersiz hamlenin
gerceklestigini gérdUginde, rakip
sonraki hamlesini henlz
yapmamissa  oyuna mudahale
edebilecektir. Burada uygulama
icin madde 7.5.5 isaret edilerek

gecersiz  hamle  uygulamasinin
yerine getirilecegdi vurgulanmistir.
Buna gdre:

- Gecersiz hamlenin

duzeltimesine ydnelik gerekli
uygulama yapilacaktir.

- Oyuncunun tamamladigr ik
gecersiz hamle icin rakibe iki
dakika ek sUre verilecektir.

- Ayni  oyuncunun Ikinci kez
gecersiz bir hamleyi
tamamlamasi durumunda
oyuncu bu oyunu
kaybedecektir.

Bilindigi  gibi, tamamilanan ik

gecersiz hamle sonunda oyuncu
bu oyunu kaybediyordu. Gecersiz
hamle cesitliliginin - artmasindan
dolayi, yansma kurallarnnda oldugu
gibi, hizl satran¢ temposunda da
oyuncunun ikinci kez tamamlanan
gecersiz hamle sonunda oyunu
kaybedecektir.
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Hakem muUdahil olamamissa, rakip oyuncu, sonraki
hamlesini yapmamis olmasi kosuluyla hak talebinde
bulunma hakkina sahiptir.

Eger rakip bir savda bulunmamis ve hakem
muUdahale etmemisse gecersiz hamle kalacak ve
oyun devam edecektir.

Rakip kendi sonraki hamlesini yapmissa, gecersiz bir
hamle her iki oyuncunun da (hakemin mudahalesi
olmadan) aralannda anlastiklan durumlar disinda
dUzeltiimez.

A53

Zamandan kazanc savi ileri surebilmek icin savi ileri
sUren taraf hakemi haberdar etmelidir. Bu amacla
satran¢ saatini de durdurabilir. Bu savin  kabul
edilmesi icin satrang saati durdurulduktan sonra sav
sahibinin kendi saatinde zamani kalmis olmaldir.

Bununla birlikte, mevcut konum, rakibin bu oyunu
gecerli herhangi bir olasi hamleler dizisiyle mat
etmesine izin vermiyorsa oyun berabere olur.

Rakip oyuncunun elde edecegi
hak, gecersiz hamlenin
gerceklestigini hakeme bildirmek
olarak anlasimalidir.

Hakemin oyuna muUdahale
edemedigi (gérmedi, baska bir
masada  baska  bir  konuyla
ilgilendigi ve benzeri durumlar),
rakibin de gecersiz  hamlenin
famamlandigi yéninde bir
basvuruda bulunmadigi
durumlarda, ‘gecersiz hamle’
tahtada kalacak ve oyun bu
sekliyle devam edecextir.

Hakemin mudahalesi olmadan,

her ki oyuncunun anlasmasi
durumunda, yapilan  gecersiz
hamle duzeltilebiliyor.
DUzenlemede rakibin kendi
hamlesini  yapmamis  olmasinin
temel kosul olduguna dikkat
edilmelidir.

Oyuncunun, rakibinin  bayraginin
dustigu  yéninde  bir  savda
bulunabilmesi icin kendi bayraginin
dusmemis olmasi gerekecextir.
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A54

Hakem her iki sahin da tehdit altinda oldugunu ya da
baslangic pozisyonundan en uzak yatayda bir piyon
bulunduguna tanik  olursq, sonraki hamle
tamamlanincaya kadar bekleyecektir. Ardindan
gecersiz konum halé tahta Uzerindeyse oyunu
berabere ilan edecektir.

AS.S5

Hakem bir bayragin distGgunu goérUr, buna tanik
olursa, bayragin distigunu ilan edecektir.

A.b6

Yansmanin ydnergesinde o yarisma boyunca EK A4
veya A5 maddelerinin  hangisinin - uygulanacagi
belirtilmis olmaldir.

Hakemin kontrolleri sirasinda anilan

konumlan gérmesi  durumunda
yapacagi uygulamadan NeYA4
edilmektedir. (Bkz. Kural
Uygulamalari)

Kuralin  ele alndigi  bicimiyle,
yonergede hangi kurallarin
uyulacagina yer verilmesi gerexir.
Katilan oyuncu sayistyla
gorevilendirilen hakem sayisi
arasindaki ilintiye gére
uygulanacak kural
belileneceginden, 6nceden

yazimasi her zaman olanakli
olmayabilir. Béyle olmakla birlikte
ybénergede olasi durumun hakem
tarafindan degerlendirilerek karar
verilecegine yine ydnergede yer
verilerek saptanmasi dogru
olacaktir.
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B Yildirnm

B.1.

Yildinm’, oyunun tUm hamlelerinin tamamlanmasi
icin oyuncu basina sabit sureyle 10 dakika ve altinda
zaman verilen ya da verilen sabit sureye eklenen
sUresinin 60 katinin toplami alindiginda her bir oyuncu
icin 10 dakika ve altinda zaman verilen bir oyundur.

B.2
Asagidaki durumlarda ‘Yarnsma Kurallan’ uygulanir.

B.2.1
Bir oyunu 1 hakem ydnetiyorsa ve

B.2.2

Her bir oyun hakem ya da yardimcisi tarafindan
kaydediliyor ve eger olanakliysa elektronik olarak da
kaydediliyorsa.

B.2.3

Oyuncu hamle sirasi kendisinde olmak kosuluyla
diledigi zaman, hakem vya da yardimcisindan
notasyon kagidinin kendisine gosteriimesini isteyebilir.
Bdyle bir istemde oyun basina en fazla 5 kez izin
verilir. Bunun 6tesi rakibin dikkatini dagitmak olarak
kabul edilir.

Bu maddede deginilen kurallara
ait vygulamalar icin
www.fenerweb.com adresinde
‘Kural Uygulamalari’na bakiniz.

5'+3” hamle temposu ile oynanan
bir oyun Yidinm Satranc midire
60x3=180"=3’ 5'+3'=8" bulunur,
bu tempo Yildinm Satfranctir.

Gecersiz hamle ve tekrarlanmis
konum, 5 hamle tekrar, 50 hamle,
75 hamle kurallannin htkUmlerinin
ve yapftinmlannin  yildinm safranc
kurallari icerisinde uygulama
olanaglr nedire Bu maddenin
uygulamasinda ele alinan ana fikir
uygulama becerisinde sakiidir.

(Bkz. Kural Uygulamalari)

B.2.2'de belirtildigi gibi, hamleler,
hakem tarafindan  yazildigindan
oyuncu notasyon kagidini
inceleme  hakkina da  sahip
olacaktr. Ama bu hak sinirsiz
sayida degildir.
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B.3.
Aksi durumda Ek-A2, A3 ve A.5'deki Hizli Safranc
Kurallarn uygulanir.

B.4

Yansma yodnergesinde, o yansma boyunca EK-B.2
veya B.3 maddelerinin hangisinin  uygulanacagi
belirtilmis olmalidir.

Hakemler birden cok masada
gdrev yapiyorlarsa hizli safranc icin
6ngdordlmads maddelerin
uygulanacagr aciktir. Buradan da
anlasiliyor ki yildinm oyunlar icin
zaman faktérinden baska kendine
has 6zel maddeler yoktur.

Kuralin  ele alndigi  bicimiyle,

ybnergede hangi kurallarin
uyulacagina yer verilmesi gerekir.
Katilan oyuncu sayisiyla
gorevlendirilen hakem sayisi
arasindaki ilintiye gore
uygulanacak kural
belirleneceginden, énceden

yazimasi her zaman olanakl
olmayabilir. Bdyle olmakla birlikte
yonergede olasi durumun hakem
tarafindan degerlendirilerek karar
verilecegine yine ydnergede yer
verilerek saptanmasi dogru
olacaktir.
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