FIDE SATRANC KURALLARI

FIDE LAWS OF CHESS

1 TEMMUZ 2017’DE YURURLUGE GIiRECEKTIR

FIDE Satranc Kurallarinda yapilan dizenlemeler ve dedisiklikler, Ekim 2017'de Antalya, Goéynik'te
gerceklestirilen 88. FIDE Kongresinde, FIDE Yénetim Kurulu tarafindan onaylandi.

Bu diizenlemeler ve degisiklikler tim zaman tempolarinda gergeklestirilecek satrang etkinlikleri igin
(yarisma kurallarinin uygulandigi satrang etkinlikleri, hizli satrang ve yildinm oyunlar) gegerlidir.

Diizenlemeler ve degisiklikler 01 Ocak 2018 tarihinden itibaren gegerli kilinacaktir.

Kullanim Kosullari:
o  Bumetnin tamami ya da herhangi bir pargasi ¢gikartilamaz, degistirilemez ya da baska formatlara dénusturilemez.
o Yazil bagvuru karsiligl izin alinmadan, yayinlandigi web sitesi haricinde hig bir tiirden internet servisinde indirmeye
acllamaz.
o
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GIRIS

FIDE Satrang Kurallari, tahta lzerindeki satrang oyununu kapsar.
Satrancg Kurallan iki bélimden olusmustur: 1. Temel Oyun Kurallan ve 2. Yarisma Kurallari.

Baku, Azerbaycan’da yapilan 87. FIDE Kongresi ve 2017 FIDE Baskanlk Kurulu-Atina'da kabul
edilmistir. 1 Temmuz 2017’de yirurlige girecektir. Ingilizce metin asildir.

ONSOZ

FIDE Satrang Kurallari, oyun sirasinda ¢ikabilecek bitin durumlan kapsayamaz, her tirli durumu da
bir kurala badlayamaz. FIDE Satran¢g Kurallari icinde tam olarak yer almayan bir durumla
karsilasildiginda, ilke olarak burada karsimiza cikan esdeder durumlarn go6zonine alarak dodgru bir
yarglya varabilmek gerekir.

FIDE Satrang Kurallari, hakemlerin, yeterli, adil ve tam olarak tarafsiz olduklarini varsayar. Cok detayl
kurallar hakemin 6zgur bigcimde karar vermelerini kisitlar ve 6zel durumlardan kaynaklanan sorunlara
¢6zUim bulmasini énleyebilir. FIDE tim oyuncu ve federasyonlari bu bakis agisini benimsemeye davet
eder.

FIDE Derecelendirmesi’‘ne dahil olacak bir oyunun FIDE Satranc¢ Kurallari'na uygun olarak oynanmis
olmasi aranan bir kosuldur.

FIDE Derecelendirmesi harici yarismalarin oyunlarinin da FIDE Satrang¢ Kurallari'na uygun olarak
oynanmasi tavsiye edilir.

Uye federasyonlar, Satran¢ Kurallari'na iliskin konularda karar vermesi icin FIDE'ye basvurabilirler.

.




OYUNUN TEMEL KURALLARI

Madde 1: Satran¢ oyununun dogasi ve amaclari

1.1

1.2

13

1.4

141

1.4.2

1.5

Satrang oyunu, kare seklindeki bir ‘satrang tahtasi’ lizerinde, iki rakibin taslari hareket ettirmesi
ile oynanir.

Acik renkli taslarla (Beyaz) oynayan oyuncu ilk hamleyi yapar, koyu renkli taslarla (Siyah)
oynayan oyuncunun sonraki hamleyi yapmasinin ardindan, oyuncular karsilikl olarak sirayla
hamle yapmaya devam ederler.

Rakibi hamlesini ‘yapmis’ olan taraf ‘*hamlede’dir.

Her iki tarafin da amaci, rakip sahi, gegerli bir hamleyle 6nlenemeyecek bicimde ‘tehdit altinda’
tutmaktir.

Bunu basaran taraf rakibini (rakibinin sahini) ‘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.

Hig bir oyuncunun mat yapma olanadinin kalmadidi bir konumda, oyun beraberedir (Madde

5.2.2%ye bakiniz).




Madde 2: Taglarin satranc tahtasi iizerindeki baslangi¢ konumlari

2.1 Satrang tahtasi, gizgili 64 (8x8) esit kareden olusur ve kareleri sirayla acik (‘beyaz' kareler) ve
koyu ('siyah' kareler) renktedir.
Satrang tahtasi, iki rakip arasina beyaz renkli kose karesi sag tarafta olacak sekilde yerlestirilir.

2.2 Oyunun baslangicinda Beyaz 16 acik renkli tasa (‘beyaz’ taslar), Siyah 16 koyu renkli tasa
sahiptir (‘siyah’ taslar).

Bu taslar asagida gosterilmigtir:

Bir beyaz sah; genellikle Pt S simgesiyle gosterilir.
Bir beyaz vezir; genellikle \*‘7" V simgesiyle gosterilir.
iki beyaz kale; genellikle ; K simgesiyle gosterilir.
Iki beyaz fil; genellikle h'ic&'_ﬁ B simgesiyle gosterilir.
iki beyaz at; genellikle :’EI A simgesiyle gosterilir.

Sekiz beyaz piyon; genellikle simgesiyle godsterilir.

Bir siyah sah; genellikle S simgesiyle gosterilir.

Bir siyah vezir; genellikle V simgesiyle gosterilir.

iki siyah fil; genellikle B simgesiyle gosterilir.

iki siyah at; genellikle A simgesiyle gosterilir.

v
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iki siyah kale; genellikle = K simgesiyle gosterilir.
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simgesiyle gdsterilir.

Sekiz siyah piyon; genellikle

2.3

2.4  Sekiz dik karenin olusturdugu satunlara ‘dikey’ler, sekiz ufki karenin olusturdugu satirlara
‘vatay’lar, tahtanin bir kenarindan bitisik diger bir kenarina uzanan, ayni renkli karelerden
olusan dizgiln hatta ise ‘capraz’ denir.




Madde 3: Taslarin hareketleri

3.1 Hic bir 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 satrang tahtasi disina gikarilir.

312  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.

313  Bir tas, kendi sahini tehdit altina sokacadi ya da tehdit altinda birakacagi icin bulundugu
kareden ayrilamiyor olsa bile, gidebilecegi bir kareyi(kareleri) tehdit altinda tuttugu kabul edilir.

3.2 Fil, bulundugu karenin gaprazlar tzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.

3.3 Kale, bulundudu karenin dikey ve yataylan lzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.

3.4 Vezir, bulundugu karenin dikey, yatay ve caprazlar lzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.

35 Fil, kale veya vezir aciklanan bu hareketleri yaparken, hamle yollan Uzerinde bulunan bir tasin
Uzerinden atlayamazlar.

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




3.7.1

3.7.2

3.7.3

3.74.1

3.7.4.2

3.75.1

3.75.2

3.7.5.3

3.8
3.8.1

Piyon bulundugu dikeyde hemen o6ntndeki kareye (bu karenin bos olmasi kosuluyla) dogru
ilerleyebilir, ya da

ilk hareketinde piyon, 3.7.1’de belirtildigi gibi bir kare ilerleyebilir veya istenirse bulundugu
dikeyde 6nlindeki her iki karenin de bos olmasi kosulu ile iki kare ilerleyebilir, ya da

piyon, bitisik dikeyde, bir 6n capraz lizerinde bulunan rakip tasi alarak bu kareye gidebilir.
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Bir piyon, kendi bulundugu kareye bitisik dikeylerden birinde 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.

Bu alis bigimi, sadece s6zl edilen piyon sirisinl izleyen hamle igin gegerlidir ve ‘gegerken

alma’ (en passant) olarak adlandirilir.

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

Oyuncunun tercihi daha 6nce tahta disina gikarilmis olan taslarla sinirli degildir.

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

Sahi hareket ettirmenin iki farkh yolu vardir:
bitisik bir kareye giderek




3.8.2 'rok’ yaparak. Sahin tek bir hamlesi sayilan, ayni renkteki sah ile kalenin, ilk yatay (oyuncuya
gore) boyunca gergeklestirdikleri bir hamledir ve sdéyle yapilir: sah, baslangic karesinden, yine
baslangic karesinde bulunan kaleye dogru iki kare ilerler, ardindan kale, sahin en son gegmis
oldugu kareye konur.

| bt - _ puy oo
Beyaz kliglik roktan énce Beyaz kiliglik roktan sonra

Siyah bilylk roktan énce Siyah biylk roktan sonra

Byz buyuk rokan once
Siyah kiguk roktan énce Siyah kiglk roktan sonra

3821 Rok yapma hakki (asadidaki hallerde) kaybedilmistir:

3.8.2.1.1 sah daha 6nce oynamigsa, ya da

3.8.2.1.2 rok yapilacak kale daha 6énce oynamissa.

3822 Rok yapmak gegcici olarak (asagidaki hallerde) engellenmistir.

3.8.221 sahin bulundugdu, rok yaparken gececedi veya rok yaptiginda gidecegi kareler rakip
taslarca isgal edilmis ya da tehdit ediliyor ise, ya da

3.8.2.2.2 sah ve kale arasinda roku etkileyecek herhangi bir tas varsa.

3.9.1 Sahin, bir ya da daha fazla rakip tasin tehdidi altinda olmasi, kendisine ‘sah gekildigi’ anlamina
gelir ve bu; sah ceken rakip taslarin, kendi sahlarini tehdit altinda birakacaklar (ya da
sokacaklar) igin bulunduklar karelerden ayrilamadiklari hallerde dahi gegerlidir.

3.9.2 Hig bir tas kendi sahini tehdit altina sokacak veya tehdit altinda birakacak bir hareketi
gerceklestiremez.

3.10.1 3.1'den 3.9'a kadar siralanan Maddelerin ilgili tim kosullarini karsilayan bir hamle, gegerlidir
(legal).

3.10.2 3.1'den 3.9’a kadar siralanan Maddelerin ilgili kosullarini karsilayamayan bir hamle, gecersizdir
(illegal).

3.10.3 Gegerli (legal) bir hamleler dizisiyle ulasilamayan bir konum, gecersizdir (illegal).




Madde 4: Taslarin hareket ettirilmesi

4.1

421

4.2.2

4.3

431
4.3.2

4.3.3

4.4
441

4.4.2

4.4.3

444

4.5

4.6

46.1
4.6.2
4.6.3

4.7

4.7.1

4.7.2

4.7.3

4.8

4.9

Her (bir) hamle yalnizca tek el ile oynanmalidir.

Yalnizca hamlede olan bir oyuncu, o©nceden niyetini belli etmek kosulu ile (6rnegin,
‘dizeltiyorum’ - ‘j'adoube’ ya da ‘I adjust’ - diyerek karelerindeki bir ya da daha fazla tasi
dizeltebilir.

Kaza eseri oldugu acikca belli olan haller disinda, bir tasa yapilabilecek baska her tirlu fiziksel
temas, (oynama) amacli olarak degerlendirilir.

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

bir veya birden fazla kendi tasina dokunmussa, oynayabilecegdi ilk dokundugu tasi oynamali,
rakibinin bir veya birden fazla tasina dokunmussa, alabilecedi ilk dokundugu tasi almali,

her (iki) renkten bir veya birden fazla tasa dokunmussa, ilk dokundugu rakibinin tasini, ilk
dokundugu kendi tas! ile almali ya da, bu gecersiz bir hamle ise, oynanabilecek ya da
alinabilecek ilk dokundugu tasi oynamali ya da almalidir. Oyuncunun ilk olarak, kendi tasina mi,
yoksa rakibinin tasina mi dokundugu acik dedilse, oyuncunun -rakibinin tasindan 6nce- kendi
tasina dokunmus oldugu kabul edilir.

hamlede olan bir oyuncu, sayet:

sahina ve kalelerinden birine dokunursa, bu kalenin oldugu tarafa rok yapmalidir -bunun gegerli
bir hamle olmasi kosuluyla-

bilerek kalelerinden birine ve sonra sahina dokunursa, bu hamlede bu ydne rok yapmasina izin
verilmez ve Madde 4.4.1 uygulanir

rok yapmak amaciyla, sahina ve kalelerinden birine dokunursa, ama bu kaleyle yapilacak rok
gecersiz (bir hamle) ise, oyuncu, sahiyla gegerli bir hamle yapmak (buna o6teki kaleyle rok
yapmak da dahildir) zorundadir. Eger sahin gecerli bir hamlesi yoksa oyuncu, gecerli herhangi
bir hamleyi yapmakta serbesttir.

piyonunu terfi ettiriyor ise, tas secimi, tasin terfi karesine dokunmasi ile kesinlik kazanir.

Dokunulan taslarin higbiri, Madde 4.3 ya da Madde 4.4 kapsaminca, oynanamiyor ya da
alinamiyor ise oyuncu, gegerli herhangi bir hamleyi yapmakta serbesttir.

Terfi eylemi farkli sekillerde gergeklestirilebilir:
piyonun terfi (varig) karesine yerlestirilmesi zorunlu degildir,
piyonun cikarilip yeni tasin terfi karesine konulmasi, herhangi bir sirayla gerceklesebilir.

Terfi karesinde rakip bir tas varsa, alinmalidir.

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

tas alinirken, alinan tas satranc tahtasindan ayrildiginda ve oyuncu, rakip tasi almis olan kendi
tasini, yeni karesine yerlestirip elinden biraktiginda (hamle yapilmistir).

rok vyapilirken, oyuncu kaleyi sahin en son gegmis oldugu kareye biraktidinda (hamle
yapilmistir). Oyuncu sahi elinden biraktigi anda, hamle heniz yapilmamistir ama bu yoénde
gecerli bir rok yapma olanadi varsa oyuncunun baska bir hamle yapma hakki kalmamistir. Bu
kaleyle rok yapmak gecersiz (bir hamle) ise, oyuncu, sahiyla gecgerli baska bir hamle yapmak
(buna oteki kaleyle rok yapmak da dahildir) zorundadir. Eger sahin gegerli bir hamlesi yoksa
oyuncu, gegerli herhangi bir hamleyi yapabilir.

piyon terfi ederken, oyuncu yeni tasi (terfi karesinde) elinden biraktiginda ve piyon tahtadan
ayrildiginda (hamle yapilmistir).

Oyuncu oynamak ya da almak niyetiyle bir tasa dokundudunda, rakibinin Maddeler 4.1-4.7
kapsamina giren ihlallerine itiraz etme hakkini yitirir.

Bir oyuncu taslan hareket ettirebilecek durumda dedilse, bu islem igin, hakemce kabul
edilebilecek bir yardimci, oyuncu tarafindan saglanabilir.




Madde 5: Oyunun sonuclanmasi

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

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 yaratan hamlenin
Madde 3 ve Maddeler 4.2-4.7 ye uygun bir hamle olmasi durumunda, oyun derhal sona erer.

5.2.2  Hig bir oyuncunun gegerli herhangi bir hamleler dizisiyle rakip sahi mat edemeyecedi bir konum
olustugunda, oyun berabere sonuclanir. Oyun, ‘6li konum’ ile bitmis olur. Bu konumu yaratan
hamlenin Madde 3 ve Maddeler 4.2-4.7 ye uygun bir hamle olmasi durumunda, oyun derhal
sona erer.

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

.




YARISMA KURALLARI

Madde 6: Satranc saati

6.1

6.2.1

6.2.1.1

6.2.1.2

6.2.2

6.2.3

6.2.4

6.2.5
6.2.6

6.3.1

6.3.2

6.4

6.5

6.6

6.7.1

6.7.2

6.8

‘Satrang Saati’, ayni anda sadece biri calisabilecek sekilde birbirine bir mekanizma ile baglanmis
iki gostergeli bir saattir.

Satrancg Kurallar iginde ‘Saat’, bu iki zaman go6stergesinden biri, olarak anlasilir.
Her zaman gostergesi bir ‘bayraga’ sahiptir.
‘Bayrak diismesi’ ise oyuncuya taninan zamanin bitmesi anlamina gelir.

Oyun sirasinda satrang tahtasi Uzerinde hamlesini yapan her (bir) oyuncu, kendi saatini
durduracak ve rakibinin saatini galistiracaktir (yani, saatine basacaktir). Bu hamleyi “tamamlar”.
Bir hamle su durumlarda da tamamlanmistir:

hamle oyunu sonlandiriyorsa (Maddeler 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6.1 ve 9.6.2), ya da
onceki hamlesi tamamlanmadigi halde, oyuncu sonraki hamlesini yapmissa.

Bir oyuncunun hamlesini yaptiktan sonra saatini durdurmasina, -rakibi kendi sonraki hamlesini
yapmis olsa bile- izin verilmelidir. Oyuncunun tahta lzerinde hamle yapmasiyla, saate basmasi
arasinda gecgen siire oyuncuya verilen sirenin bir pargasi sayilr.

Oyuncu, saate hamlesini yaptigi elle basmalidir. Saat tusunun Gzerinde parmak bekletmek, ya
da eli saatin Gzerinde askida tutmak, yasaktir.

Oyuncular satranc¢ saatine o6lglld davranmalidirlar. Saate kuvvetli basmak, ele almak, hamle
yapmadan 6nce basmak ya da devirmek yasaktir. Saati uygun kullanmayan oyuncular Madde
12.9'a gore cezalandirilirlar.

Yalnizca saati calismakta olan oyuncunun taslari dizeltmesine izin verilir.

Eder bir oyuncu saati kullanabilecek durumda dedilse, bu islem icin hakem tarafindan kabul
edilebilecek bir yardimci oyuncu tarafindan sadlanabilir. Saati hakem tarafindan adil bigimde
ayarlanacaktir. Bu saat ayarlamasi engelli bir oyuncunun saati Gzerinden uygulanmayacaktir.

Satrang saati kullanilirken, her oyuncu, kendisine ayrilmis olan zaman periyodu icinde -ki
buna hamle basina verilen herhangi bir ilave zaman tutarn da dahildir- belirli asgari sayida
hamleyi -ya da hamlelerin timini- tamamlamak durumundadir. Bitidn bu faktérler dnceden
belirlenmis olmalidir.

Oyuncunun bir zaman diliminden arttirmis oldugu sire, sonraki dilimdeki zamanina (yeri
gelince) eklenir. Ertelemeli tempoda, her bir oyuncuya ‘esas dlisinme siresi’'nin yani sira her bir
hamle icin ‘sabit bir ek sire’ verilir. Esas dislinme sliresi, ancak ek distinme sliresi bittiginde
geri saymaya baslar. Ek slire bitmeden saate basmasi halinde oyuncunun esas diisiinme slresi
dedismez, ek slirenin ne kadarinin kullanildigi 6nemli degildir.

Bayraklardan biri diser dismez Madde 6.3.1" deki kosullar gbézden gegirilmelidir.
Oyun baslamadan 6nce, hakem, saatin nereye konacadina karar verir.
Oyunun baslangici igin belirtilen saatte, Beyaz’larin saati galistirilir.

Yarisma yonergesi ile onceden, -hazir bulunmadidi icin oyuncunun oynamadan kaybetmis
sayilacagi- bir slire belirlenir. Boyle bir siire aciklanmamis ise 'sifir' oldugu kabul edilir. Satrang
tahtasina, bu slireden sonra gelen her oyuncu, hakem aksi yonde karar vermedikge oyunu
kaybeder.

Bir yarismanin yonergesi ile sifirdan farkli -hazir bulunmadigi icin oyuncunun oynamadan
kaybetmis sayilacadi- bir sure belirlenmis ancak oyuncularin her ikisi de baslangicta hazir
bulunmuyorlar ise Beyaz, gelmis oldugu zamana kadar gegen tim silreyi kaybeder -yarisma
yonergesinin bunu 6ngérdigi ya da hakemin aksine karar vermis oldugu haller harig-.

Hakemin tanik olmasi [gérmesi], ya da, oyunculardan birinin, bu olguya yoénelik gecgerli savi
Uzerine bayrak dismus olarak kabul edilir.




6.9

6.10.1

6.10.2

6.11.1
6.11.2

6.11.3
6.11.4

6.12.1

6.12.2

Maddeler 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2, 5.2.3'Un kapsamindaki durumlar disinda, bir oyuncu,
kendisine verilen zaman iginde 6ngdérilen sayida hamleyi tamamlamazsa, oyunu kaybeder.
Bununla birlikte, rakip oyuncunun, (zamani tiikenen) oyuncunun sahini, gegerli herhangi bir
olasi hamleler dizisi ile mat edemeyecedi bir konuma ulasiimissa, oyun berabere olur.

Gorunur bir kusur olmadikga satranc saatinin gostergelerindeki dederler esas alinir. Kusurlu
oldugu acida cgikan bir satrang saati, hakem tarafindan yededi ile degistirilir ve yine hakem
tarafindan, en dogru degerlendirmeyle géstergelerindeki zamanlar ayarlanir.

Oyun sirasinda saatlerden biri ya da her ikisinin de kurulumunun dodgru olmadigi anlasilirsa
oyuncu ya da hakem derhal satrang saatini durduracaktir. Hakem dogru kurulumu saglayacak,
zamanlari ve gerekiyorsa hamle sayacini da ayarlayacaktir. Hakem, saat kurulumunda en
dogru degerlendirmesini kullanacaktir.

Oyunun kesintiye ugratilmasi gerekmis ise, hakem satrang saatini durduracaktir.

Bir oyuncu yalnizca hakemin yardimina ihtiyag duydugunda satrang saatini durdurabilir;
ornedin, piyon terfisinin s6z konusu oldugu bir durumda, gereken tas mevcut olmayabilir.

Oyunun ne zaman tekrar baslayacagina hakem karar verir.

Oyunculardan biri, hakemin yardimini istemek igin satrang saatini durdurmus ise, hakem, bunun
gerekgesinin haklihdgini irdeleyecektir. Oyuncunun satrang saatini durdurmak icin hakli bir
gerekcgesi yoksa, oyuncu, Madde 12.9'a gére cezalandirilacaktir.

Yarisma salonunda, satrang tahtasindaki gincel konumu, hamleleri ve kag¢ hamlenin
yapillip/tamamlandidini, saatler ile hamle sayilarini gosteren ekran, monitér ve go6sterim
panolarinin kullanimina izin verilir.

Oyuncu yalnizca bu bilgi amacglh gésterimlere dayanarak bir savda bulunamaz.

.




Madde 7: Kuraldis1 durumlar

7.1

7.2.1

7.2.2

7.3

7.4.1

7.4.2
7.4.3
7.5.1

7.5.2

7.5.3

7.5.4

7.5.5

7.6

Bir kuraldisilik olusursa, taslarin o6nceki konumlarina dondlmeli, hakem en dogru
dederlendirmesini kullanarak satrang saatinin gosterdigi zamanlari belirlemelidir. Buna saatteki
zamanlar dedistirmeme hakki da dahildir. ilaveten hakem, gerekiyor ise saatin hamle sayacini
da ayarlayacaktir.

Bir oyun sirasinda, taslarin baslangic konumunun yanlis oldugu fark edilirse, oyun iptal edilecek
ve yeni bir oyun oynatilacaktir.

Bir oyun sirasinda, satranc¢ tahtasinin Madde 2.1’e gore ters yerlestirildigi anlasilirsa, ulasilan
konum dogru yerlestirilmis bir tahtaya aktarilacak ve oyun devam edecektir.
Oyun, oyuncularin oynamalar gerekenin tersi renkler ile baslamis ve her iki oyuncu 10'dan az

hamle yapmislarsa, oyun devam etmeyecek ve dogru renklerle yeni bir oyun oynatilacaktir. 10
ya da fazlasi hamle yapilmissa oyun devam edecektir.

Eder bir oyuncu, bir ya da birden fazla tasi devirir, yerlerini bozarsa bunlari kendi zamani iginde
dogru yerlerine koyacaktir.

Gerekiyorsa, oyuncu ya da rakibi, satrang saatini durduracak ve hakemden yardim isteyecektir.
Hakem, taslarin yerlerini bozan oyuncuya ceza verebilir.

Gegersiz bir hamle oyuncunun saatine basmasiyla tamamlanir. Oyun sirasinda gecersiz bir
hamlenin tamamlandidi belirlenirse, konum kuraldisiigin hemen 6ncesine getirilir. Kuraldisi
durumun hemen o6ncesi belirlenemiyorsa oyun, belirlenebilen son kural disi édncesi konumdan
devam eder. Maddeler 4.3 ve 4.7 uygulanarak, gecersiz hamle yerine baska bir hamle yapilir.
Ardindan oyun bu yeniden olusturulmus, dizeltilmis konumdan devam eder.

Bir oyuncu, piyonunu en uzak yataya sirer, saatine basar, fakat piyonu yeni bir tas ile
degistirmezse, hamle gecersizdir. Piyon kendisiyle ayni renkte bir vezir ile degistirilir.

Oyuncu bir hamle yapmadan saate basarsa, bu gegersiz bir hamle olarak kabul edilecek ve
gecgersiz hamle gibi cezalandirlacaktir.

Oyuncu tek bir hamleyi yapmak igin her iki elini birden kullanirsa (rok yapilmasi, tas alinmasi ya
da terfi durumlarinda) ve saatine basarsa bunun gegersiz bir hamle oldugu kabul edilecek ve
gecgersiz hamle gibi cezalandirilacaktir.

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

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

Bir oyun sirasinda (herhangi) bir tasin olmasi gereken karede bulunmadidi ortaya belirlenir ise,
kuraldisiliktan 6nceki konum, yeniden olusturulur. Kuraldisiigin hemen 6ncesi olan konumu
belirlemek mimkldn olamiyor ise, oyun son bilinen konumdan devam edecektir. Oyun bu
yeniden olusturulmus konumdan devam eder.




Madde 8: Hamlelerin kaydedilmesi

8.1.1

8.1.2

8.1.3

8.1.4

8.1.5

8.1.6

8.2

8.3

8.4

8.5.1

8.5.2

8.5.3

8.6

8.7

Oyun boyunca her oyuncu kendi hamlelerini ve rakibinin hamlelerini, cebirsel notasyonla (bkz.
Ek-C) dogru bicimde hamle hamle ve olabildigince acik ve okunakl olarak yarismaya ait
‘notasyon kadidi'na yazacaklardir. Oyuncunun, Madde 9.2, ya da 9.3’e gore berabere savinda
bulundugu haller-ya da Yonergeler 1.1.1."e gére ertelenen oyunlar-disinda, hamlelerin énceden
yazilmasi yasaktir.

Oyuncunun, Madde 9.2, ya da 9.3’e gére berabere savinda bulundugu haller-ya da Yonergeler
I.1.1."e gore ertelenen oyunlar-disinda, hamlelerin 6nceden yazilmasi yasaktir.

Oyuncu dilerse, rakibinin hamlesine kaydetmeden 6nce karsilik verebilir.  Yenisini yapmadan
once, bir 6ncekini kaydetmesi sarttir.

Notasyon kadidi, yalnizca, hamleleri yazmak, saatlerdeki zamanlar, berabere teklifleri, bir sava
iliskin konular ve diger amaca uygun verileri kaydetmek igin kullanilacaktir.

Her iki oyuncu da berabere teklifini notasyon kagidina (=) simgesiyle kaydetmelidir.

Bir oyuncu hamleleri yazabilecek durumda degdilse, hamlelerin yazilmasi icin hakemce kabul
edilebilecek bir yardimci, oyuncu tarafindan saglanabilir. Saati hakem tarafindan adil bigimde
ayarlanacaktir. Bu saat ayarlamasi engelli oyuncunun saati lizerinden uygulanmayacaktir.

Notasyon kadidi, oyun boyunca hakem tarafindan gérulebilir durumda bulunacaktir.
Notasyon kaditlari yarismayi dizenleyenin malidir.

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.

Madde 8.4 uyarinca oyunculardan hicbiri hamlelerini kaydetmiyorlarsa; hakem ya da bir
yardimci, orada bulunup hamleleri kaydetmeye calismalidir. Bdyle bir durumda, bayraklardan
biri diser dismez hakem, satrang¢ saatini durduracaktir. Ardindan oyuncular, hakemin ya da
rakiplerinin kadidini kullanarak notasyon kaditlarini gtincellemelidirler.

8.4’e uyarinca hamleleri kaydetmesi gerekmeyen sadece bir taraf ise; bayrak diser dismez,
satrancg tahtasindaki bir tasi oynamadan 6nce notasyon kagidini timuiyle glincellemelidir. Hamle
sirasi kendinde olmak kosulu ile rakibinin kadidini kullanabilir, ama hamle yapmadan o6nce
rakibinin kagidini geri vermelidir.

Eksiksiz bir notasyon kagidi mevcut degilse, ikinci bir tahta tGzerinde oyuncular, hakem veya bir
yardimci denetiminde oyunu yeniden olusturmalidirlar. Bu isleme baslanmadan hakem ya da
yardimcisi, oncelikle mevcut konumu, saatlerdeki slreleri, kimin saatinin calistigini ve eger
biliniyorsa kag hamle yapilmis/tamamlanmis oldugunu kayit edecektir.

Notasyon kaditlar glincellenemedidi icin oyuncunun siresini astigi gosterilemiyorsa, yapilan bir
sonraki hamle, izleyen zaman periyodunun ilk hamlesi (daha cok hamle yapildigini ya da
tamamlandigini gosteren bir kanit olmadikga) sayilir.

Oyun sonuglandiginda, oyuncular oyunun sonucunun gosterildigi her iki notasyon kagidini da
imzalayacaklardir. Bu sonug yanlis olsa bile, hakem aksine karar vermedikce gegerli sayilacaktir.




Madde 9 : Oyunun berabere olmasi

9.1.1

9.1.2

9.1.2.1

9.1.2.2

9.1.2.3

9.21

9.2.11

9.2.1.2

9.2.2

9.2.2.1

9.2.2.2

9.3

9.3.1

9.3.2

9.4

951

9.5.2

9.5.3

9.6
9.6.1

9.6.2

Bir yarismanin yonergesi ile; ister oyunun timinde, ister belli sayida hamleden &nce,
oyuncularin hakemin rizasina ihtiyag duymaksizin berabere teklifi ya da beraberlik UGzerinde
anlasma yapamayacaklarini hitkme baglamak mimkianddar.

Bununla birlikte, bir yarismanin yonergesi oyuncularin anlasarak berabere yapmasina izin
veriyorsa asadidakiler uygulanir:

Hamlesini tahta Gzerinde yapmis bir oyuncu, dilerse, saatine basmadan 6nce berabere teklif
edebilir. Oyun sirasinda olmak kosuluyla, teklifin yapildigi zaman, teklifin gegerliligini etkilemez,
fakat Madde 11.5 de gbz 6nine alinmalidir. Berabere teklifine ek olarak herhangi bir kosul 6ne
surlilemez. Her iki durumda da beraberlik teklifi geri gekilemez ve rakip kabul edene, sozli
olarak reddedene, oynamak veya almak niyetiyle bir tasa dokunana kadar gecerlidir, ya da oyun
baska bir yolla sonuglandirilir.

Berabere teklifi her iki oyuncu tarafindan da notasyon kagidina (=) simgesiyle not edilir.

Madde 9.2 ya da 9.3 gore ileri siirlilen berabere savlari ayni zamanda bir berabere teklifi olarak
kabul edilirler.

Hamlede olan oyuncunun gegerli savi Ulzerine, ayni konum en az U¢ kez (pes pese olmasi
gerekmez):

olusmak Uzere ise, dedistirilemeyecek bu hamlesini 6nce notasyon kadidina yazmis ve hakeme
bu hamleyi yapmak niyetinde oldugunu bildirmis (ise oyun beraberedir), ya da

(o anda) olusmus ve hamlede olan oyuncu berabere savinda bulunuyor (ise oyun
beraberedir)

Sadece ve sadece su hallerde konumlar ayni sayilir; hepsinde ayni oyuncu hamlede ise, ayni
cins ve renkteki taslar ayni karelerde duruyorsa ve her iki oyuncunun taslarinin yapabilecekleri
olasi hamleler timiyle ayni ise. Su tiir konumlar ayni degildir:

serinin baslangicinda bir piyon gecerken alinabiliyorsa

(hentz oynamadidi icin) Bir kale ile rok hakki olan sahin, oynadidi icin bu hakkini kaybettigi
konumlar (ayni dedildir). Yalnizca oynadiktan sonra, bir sah ya da kale, rok haklarini kaybetmis
sayilir.

Hamlede olan bir oyuncunun 6ne strdligl gecerli bir sav Gzerine, sayet:

notasyon kadidina yazdigi ve hakeme yapmaya niyetlendigini bildirdigi degdistirilemeyecek bu
hamlesi ile, her iki oyuncunun tamamlamis oldugu son elli hamle icinde ne bir tas alinmis, ne de
bir piyon sdridlmius ise (oyun berabere olur), ya da

her iki oyuncunun tamamlamis oldugu son elli hamle icinde ne bir tas alinmis, ne de bir piyon
sdrdlmus ise (oyun berabere olur).

Bir oyuncu, Madde 4.3'de belirtilen bicimde bir tasa dokunursa o hamlede Madde 9.2 ya da
9.3'e gore berabere savinda bulunma hakkini yitirir.

Bir oyuncu, Madde 9.2 ya da 9.3'e gore berabere savi ileri sltrlyorsa kendisi veya hakem
satrang saatini durduracaktir (bkz. Madde 6.12.1 ya da 6.12.2). Savini geri gekmesine izin
verilmez.

Savin dogru oldugu anlasilirsa, oyun derhal berabere biter.

Savin dogru olmadigi anlasilirsa, hakem rakibin kalan siresine iki dakika ekler. Ardindan oyun
edecektir. Sav niyetlenilen bir hamle Gzerinden olusturulmus ise, bu hamle Maddeler 3 ve 4'e
uygun olarak yapiimahdir.

Asadidaki hallerden biri ya da her ikisi birden meydana gelirse oyun beraberedir:
9.2.2'deki gibi ayni konum en az bes kez olusmus ise.

en az 75 hamleden olusan herhangi bir seri boyunca her iki oyuncu ne bir tas almis, ne de bir
piyon stirmus (ise). Son hamle ile mat yapilmissa mat gecerlidir.




Madde 10: Puanlar

10.1  Bir yarnismanin yonergesi aksini belirtmedikge, oyunu kazanan oyuncu (hikmen kazang da
dahil), bir (1) puan alir, oyunu kaybeden oyuncu (hiikmen kayip da dahil) puan alamaz (0), ve
oyunu berabere olan oyuncu yarim (%2) puan alir.

10.2  Bir oyunun toplam puani, o oyun icin normal olarak verilebilecek en ylksek puani asla gegemez.
Oyuncuya verilen bireysel puan, bir oyunda normal olarak elde edilebilecek puanlar olmalidir,

ornegin 34-Y4 gibi bir puanlamaya izin verilmez.




Madde 11: Oyuncularin yonetilmesi

111

1121

11.2.2

11.2.3

11.2.3.1
11.2.3.2
11.2.3.3

11.2.4

11.3.1

11.3.2.1

11.3.2.2

11.3.3

11.34

114

11.5

11.6

11.7

11.8

11.9

11.10

11.11

11.12

Oyuncular satrang oyunun itibarini zedeleyecek davranislarda bulunamazlar.

'Oyun [turnuva] sahasl' denilince, 'oyun salonu', dinlenme/temiz hava/icecek servisi igin
dizenlenmis alanlar, sigara icme yerleri ve hakemin belirledigi diger bélgeler anlasilir.

Oyun salonu bir yarismanin oyunlarinin oynandigi yer olarak tanimlanir.

Yalnizca hakemin izni ile:

bir oyuncu oyun sahasini terk edebilir,

hamlede olan bir oyuncu oyun salonundan ayrilabilir.

oyuncu ya da hakem olmayan bir kisi, oyun salonuna giris hakki edinebilir.

Yarisma yonergesi ile; hamledeki oyuncunun -yarisma salonundan ayrilmak isteyen- rakibine de
hakemi bilgilendirme kosulu getirmek miumkuandur.

Oyun siresince oyuncularin not tutmalan, bilgi ve 6neri kaynaklarina basvurmalari ya da (her
hangi bir) oyunu tahta lzerinde incelemeleri yasaktir.

Oyun sirasinda bir oyuncunun oyun [turnuva] sahasi igerisinde (hakemce 6zellikle onay verilmis
olanlar haricinde) hig bir elektronik cihaza sahip olmasina izin verilmez.

Bununla birlikte, timudyle kapali olmak kosuluyla oyuncunun cgantasinda bu tlrden cihazlar
bulundurmasina izin vermek, [ancak] yarisma ydnergesi ile mimkindir. Bu canta hakemin
uygun gordiagu bir yere konulmalidir. Her iki oyuncunun da bu cantayi hakemin izni olmadan
kullanmasi yasaktir.

Oyuncunun bdyle bir [elektronik] cihazi oyun [turnuva] sahasina getirdidi ortaya gikarsa oyunu
kaybeder, rakibi kazanir. Yarisma yonergesi ile farkh, daha az kati bir ceza 6ngdérmek
mimkundar.

Hakem, gerek goérirse, oyuncudan, -giysilerinin, c¢antalarinin, baska esyalarinin ya da
bedeninin- 6zel bir alanda denetimine izin vermesini isteyebilir. Hakem ya da yetkilendirdigi
-oyuncuyla ayni cinsiyette- bir kisi, bu denetimi gerceklestirecektir. Oyuncu bu yukiamlilikler
icin is birligi yapmayi reddederse, hakem Madde 12.9'da 6ngorilen tedbirleri uygulayacaktir.

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

Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.

Hangi yolla olursa olsun rakibin dikkatini dagitmak ya da rahatsiz etmek yasaktir. Buna
mantiksiz sav ve berabere tekliflerinde bulunmak veya oyun alanina girilti yaratacak seyler
sokmak da dahildir.

11.1- 11.5 Maddelerinin herhangi bir kisminin ihlali Madde 12.9'a gére cezalandirilacaktir.

Satrang Kurallari'na uymayi inatla reddeden bir oyuncu, oyun kaybi ile cezalandirilir. Rakibinin
puani hakem tarafindan belirlenir.

edilir.

Oyuncu hakemden Satran¢ Kurallari'nin belirli bir noktasinin agiklanmasini isteme hakkina
sahiptir.

Yarisma Yonergesinde aksi belirtilmedikce, bir oyuncu notasyon kadidini imzalamis olsa bile
hakemin vermis oldugu bir karara itiraz edebilir.

Oyunun yeniden olusturulmasi gerektiren her durumda -ki, buna berabere savlari da dahildir- iki
oyuncu da hakeme yardimci olmalidir.

Uc konum tekrari ya da 50 hamle [olarak bilinen berabere] savlarinin dogrulugunun
arastirilmasi, hakemin gézetiminde olmak kosuluyla oyunculara diisen bir yakimlaluktar.




Madde 12: Hakemin rolii (bakiniz Onso6z)

12.1

12.2

1221
12.2.2
12.2.3
12.2.4
12.2.5
12.2.6

12.2.7

12.3

12.4
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12.6

12.7

12.8

12.9

129.1
12.9.2
12.9.3
12.9.4
12.9.5
12.9.6
12.9.7
12.9.8

12.9.9

Hakem, Satrang Kurallari'na uyulmasini saglayacaktir.
Hakem asadidakilerin gergceklesmesini saglar:

oyunlarin adil sekilde oynanmasini saglar,

yarisma ile en iyi sekilde ilgilenir,

iyi bir oyun ortamini ve bunun surekliligini saglar,

oyuncularin rahatsiz edilmelerini énler,

yarisma slrecinin ilerleyisini yoénetir,

engelli ve tibbi gézetime ihtiyag duyan oyuncular icin gereken tedbirleri alir,
Sike Kurallari'nin ve/veya Rehberleri'nin geregini yerine getirir.

Hakem, oOzellikle oyuncular zaman sikisiklidi icindeyken oyunlari gozleyecek, verdigi kararlar
uygulayacak ve uygun davranmayan oyunculara ceza verecektir.

Hakem oyunlari goézlemek icin yardimcilar atayabilir; 06rnedin, birkag oyuncu zaman
sikisikliginda iken.

Dis kaynakli bir rahatsiz edilme oldugunda, hakem oyunculardan birisine ya da her ikisine
birden ek sire verebilir.

Hakem, Satrang Kurallari'nda belirtilen durumlar disinda oyuna midahale etmemelidir.
Oyunculardan en az birinin bayradinin dismeden, Madde 8.5'in uygulanmasi disinda, kag
hamlenin tamamlandigini belirtmeyecektir. Hakem oyuncuya, rakibinin hamlesini tamamladigini
veya saatine basmadigini bildirmekten kaginacaktir.

Eder, birisi, bir kural disiiga tanik olursa haberdar edebilecedi yalnizca hakemdir. Baska
masalardaki oyuncular, oyun[lar] hakkinda konusmamali veya baskaca bir yolla mudahil
olmamalidir. Seyircilerin oyuna karismasina izin verilmez. Hakem, kabahat isleyenleri
oyun [turnuva] sahasindan cikarabilir.

Hakemce yetkilendirilmemis hi¢ kimse, hakemin belirlemis oldugu oyun [turnuva] sahasi ve ona
bitisik alanlarda ne bir cep telefonunu, ne de herhangi bir iletisim aracini kullanamaz.

Hakemin verebilecedi ceza segenekleri sunlardir:

uyari

rakip oyuncunun kalan slresini arttirmak,

kabahatli oyuncunun kalan siresini azaltmak,

rakibin o oyundan alacagi puani tam puana kadar arttirmak,

kabahatli oyuncunun oyundan aldigi puani azaltmak,

oyunu kabahatli taraf icin kayip ilan etmek (rakibinin puanini da hakem belirleyecektir),
Onceden duyurulmus bir para cezasini uygulamak,

bir ya da daha fazla tur icin [yarismadan] uzaklastirmak,

yarismadan gikarmak.




EKLER
Ek A. Hizli satranc
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A.2

A3.1

A311
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A411

A4.1.2

A.4.2

A.4.3

A.4.4

A.4.5

A.5

‘Hizli satrang¢’, oyunun tim hamlelerinin tamamlanmasi icin oyuncu basina sabit stre ile, 60
dakikadan az, ama 10 dakikadan cok zaman disen; ya da, tahsis edilen sabit slireye, ilave
strenin 60 kati eklendiginde, her bir oyuncu icin 60 dakikadan az, ama 10 dakikadan cok,
zaman verildigi bir oyundur.

Oyuncularin hamlelerini kaydetmeleri gerekli degildir, ancak bu normalde notasyon kadidina
dayanan savlarda bulunma hakkini ortadan kaldirmaz. Oyuncu diledigi zaman, hamleleri uygun
bicimde yazmak icin hakemden kendisine bir notasyon kadidi saglamasini isteyebilir.

Asadidaki hallerde Yarisma Kurallari uygulanir:
bir hakem en fazla li¢ oyunu ydnetiyorsa ve
her oyun hakem ya da yardimcisi tarafindan ve mimkiinse elektronik olarak da kaydediliyorsa.

Oyuncu hamle sirasi kendisinde olmak kosuluyla diledigi zaman, hakem ya da yardimcisindan
notasyon kadidinin kendisine gosterilmesini isteyebilir. Bdyle bir talebe oyun basina en fazla bes
kez izin verilir. Bunun 6tesi rakibin dikkatini dagitmak olarak kabul edilir.

Aksi halde asadidakiler uygulanir:
Baslangig pozisyonundan itibaren her iki oyuncu da onuncu hamleyi tamamladiktan sonra,

yarisma takvimi olumsuz etkilenmedikge saat kurulumunda bir degisiklik yapilmaz

taslarin yanlis dizilisine ya da tahtanin yanlhs konumlandirilmasina iliskin bir savda
bulunulamaz. Sahin yanlis yerlestiriimesi halinde rok yapilamaz, kalenin yanlis
yerlestirildigi hallerde o kale ile rok yapilamaz.

Hakem gecersiz bir hamlenin tamamlandidina tanik olursa [gOrirse], oyunu bu hamleyi
tamamlayan oyuncu igin kayip ilan edecektir (rakibin kendi sonraki hamlesini yapmamis olmasi
kosulu ile). Hakem mudahil olmamissa, rakip oyuncu kazang savinda bulunma hakkini elde eder
(kendi sonraki hamlesini yapmamis olmasi kosulu ile). Bununla birlikte mevcut konum; rakibin
bu oyuncuyu gecerli herhangi bir olasi hamleler dizisi ile mat etmesine izin vermiyorsa oyun
berabere olur. Eder rakip bir savda bulunmamis ve hakem mudahil olmamissa, gegersiz hamle
kalacak ve oyun devam edecektir. Rakip kendi sonraki hamlesini yapmissa, gecersiz bir hamle,
her iki oyuncunun da -hakemin muldahalesi olmadan- aralarinda anlastiklari haller disinda,
dizeltilemez.

Zamandan kazang savi ileri strebilmek icin sav sahibi hakemi haberdar etmelidir, [bu amacgla]
satranc saatini de durdurabilir. Bu savin kabul edilmesi igin satrang saati durdurulduktan sonra
sav sahibinin kendi saatinde zamani kalmis olmalidir. Bununla birlikte mevcut konum; rakibin
bu oyuncuyu gecerli herhangi bir olasi hamleler dizisi ile mat etmesine izin vermiyorsa oyun
berabere olur.

Hakem, her iki sahin da tehdit altinda oldudunu ya da baslangi¢ pozisyonundan en uzak yatayda
bir piyon bulunduguna tanik olursa, sonraki hamle tamamlanincaya kadar bekleyecektir.
Ardindan, gegersiz konum hala tahta lizerinde ise, oyunu berabere ilan edecektir.

Hakem bir bayragin diismis olduguna tanik olursa [gorlirse], bunu ilan edecektir.

Bir yarismanin yonergesinde, o yarisma boyunca Madde A.3 ya da A.4'den hangisinin
uygulanacadi belirtilmis olacaktir.




Ek B. Yildirnm
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B.2

B.3.1
B.3.1.1
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B.5

Yildinm’, oyunun tim hamlelerinin tamamlamasi icin oyuncu basina sabit sire ile, 10 dakika ve
altinda zaman dlsen; ya da, tahsis edilen sabit siireye, ilave stirenin 60 kati eklendiginde, her
bir oyuncu igin 10 dakika ya da altinda zaman verildigi, bir oyundur.

Yarisma Kurallari'nin 7. ve 9. Maddelerde s6zi edilen iki dakikalik cezalar bir dakika olarak
uygulanir.

Asadidaki hallerde Yarisma Kurallari uygulanir:
her oyunu bir hakem yOnetiyorsa ve

her oyun hakem vya da yardimcsi tarafindan, ve mimkinse elektronik olarak da
kaydediliyorsa.

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

Aksi halde, Ek A2 ve A.4’deki Hizli Satranc Kurallar uygulanir.

Bir yarismanin yonergesinde, o yarisma boyunca Madde B.3 ya da B.4'den hangisinin
uygulanacadi belirtilmis olacaktir.




