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sSUNUS

Bu calismanin satranc hakemleri, antrendrler ve
organizasyon yébneticileri icin bilgi kaynagt olmast
amaclanda.

Bilesenlerin, aydinlanmis ve  daha  bilingli
davranabilmesi icin, kurallarin uygulamalarinin da
yer aldigt bu yeni diizenlemeyle kaynak yaratilmaya
calisilda.

Uygulamalarin daha kolay anlasudabilir olmasticin de
kurallar metni drnek olaylarla desteklendi.
Kurallanin, ‘uygulama’ ve ‘devami’ ilisimiyle
‘fenerweb.com’ web sitesiyle birlikte
degerlendirilmesi yararl olacaktur.

Béliim sonlarinda ybdneltilen sorulara bilesenlerin
oncelikle kendilerinin yanit aramast planlanmustir.
Yanitlara kitapgigin son bélimiinde ulasmak
olanaklidur.

Satranc¢ oyununun temel kurallar kurucu niteliktedir.
Sonrasinda yer alan yarisma kurallarinin bu kurucu
maddeler etrafinda  olusturuldugu  dikkatten
kacmamalidar.

Kuralin kendisi tiim ag¢iklama ve uygulamalarnn
ontindedir. Kurallarda ac¢itk bicimde yazilmamis
konularda bir ac¢iklama gelistirilerek kural kilifina
sokulmaswmn sakincalt olacag: bilinciyle davranildi.

Antrendrler, oyuncularin egitim stireclerinde kural
uygulamalaritna mutlaka yer vermelidir. Yarisma
yoneticileri de kural uygulamalartmin dogru
gerceklestirilebilmesi  icin yanisma  Oncesinde
yapacag: diizenlemelerle gerekli ortami saglamalidur.
FIDE Satran¢ Kurallan, Ingilizce aslindan Tiirkceye
ceviri IA Erdem UCARKUS tarafindan yapildt.
Aciklamalarin alt yapistun olusturulmasinda da
gortis alisverisinde bulunduk, dtistincelerimizi
paylastik.

Tesekktir ediyorum.

IA&IO Tahsin AKTAR



FIDE Satran¢ Kurallart, oyun swrasinda
ctkabilecek biitiin durumlan kapsayamaz, her
tiirldi durumu da bir kurala baglayamaz.

FIDE Satran¢ Kurallart icinde tam olarak yer
almayan bir durumla karsuasudiginda, ilke
olarak burada karstmiza c¢ikan esdeger
durumlart gbz oéniine alarak dogru bir yargwya
varabilmek gerekir.

FIDE Satran¢ Kurallarn, hakemlerin, yeterli, adil
ve tam olarak tarafsiz olduklarint varsayar. Cok
detayli kurallar hakemin é6zgtir bicimde karar
vermesini kisitlar ve 6zel durumlardan
kaynaklanan sorunlara ¢6ztiim  bulmasint
onleyebilir.

FIDE tiim oyuncu ve federasyonlarin bu bakis
acisint benimsenmesini 6nemser.

FIDE derecelendirmesine dahil olacak bir oyunun
FIDE Satran¢ Kurallartna uygun olarak
oynanmis olmast kosuldur.

FIDE derecelendirmesi disindaki yarismalarin
oyunlarimun da FIDE Satran¢ Kurallanina uygun
olarak oynanmast énerilir.



OYUNUN TEMEL KURALLARI

Madde 1

Satran¢ Oyununun Dogasi ve Amaglari

1.1

Satranc oyunu, kare seklindeki, ‘Safran¢ Tahtasi’ Uzerinde, iki rakip arasinda taslarin sirayla
hareket ettiriimesiyle oynanr.

1.2

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

1.3

Rakibi hamlesini yapmis olan taraf hamlededir.

14

Her iki tarafin da amaci, rakip sahi, gecerli bir hamleyle énlenemeyecek bicimde ‘tehdit
altinda’ tutmaktir.

14.1

Bunu basaran taraf rakibinin sahini ‘mat’ etmis demektir ve oyunu kazanir. Oyuncunun sahini
tehdit altinda birakmasina, tehdit altina sokacak hamle yapmasina ve rakibinin sahini
almasina izin verilmez.

14.2

Sahi mat olan taraf oyunu kaybeder.

1.5

Hicbir oyuncunun mat etme olanaginin kalmadigi bir konumda, oyun beraberedir.
(bkz. madde 5.2.2)

‘Oyunun Temel Kurallart’ ana basligt altinda siralanan kurallar, satranc oyununu
belirleyen kurallar olup onlarca yildir degismemistir.

1.2 Sonraki maddelerde, yanisma kurallart icerisinde gértilecegi gibi beyaz taslarla oynayan
oyuncunun ilk hamlesiyle oyuna baslanmis olacaktir. Kurucu madde olan bu maddeden
hareketle, satran¢ saatinin de kullaniir olmaswyla yarnisma boyutuna gecildiginde
“oyuncular karsiikli olarak swrayla hamle yapmaya devam ederler.” séyleminin daha yogun
anlam kazanacaguu simdiden séylemekte yarar vardur.

1.3 Madde icgeriginde dikkat ceken temel-kurucu yan, madde 1.2°nin tizerine diizenlenmis
olmasidir. Satrang saatinin de kullanilir olmaswyla yarisma boyutuna gecildiginde, hamlesini
yapan oyuncu saatini durdurmasa da rakibi artik yeni hamlesini yapabilecektir.

1.4.1 Hicbir oyuncunun kendi sahint tehdit altina sokacak bir hamle yapamayacagt kurucu
nitelikte. Rakip sah alinamayacak ve rakip saha dokunulamayacaktir. Madde yaptinm
icerir.

Soru-Yanit 1

Standart oyunda beyaz taslarla oynayan oyuncu sahini tehdit altina birakarak saatine
basiyor. Siyah taslarla oynayan oyuncu da sahi alarak hamlesini tamamliyor. Beyaz
oyuncu sahin alinamayacagini sdyleyerek hakeme basvuruyor. Hakem nasil bir uygulama
yapacaktir?



Madde 2

Satrang Tahtasindaki Taslarin Baslangic Konumlari
21

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

Satrang tahtasi, iki rakip arasina beyaz renkli kdse karesi sag tarafta olacak sekilde yerlestirilir.
2.2
Oyunun baslangicinda beyaz 16 adet acik renkli tasa (beyaz taslar), siyah 16 adet koyu

renkli tasa (siyah taslar) sahiptir.

Bu taslar asagida gosterilmistir:

Genellikle = (§) simgesiyle gdsterilen bir beyaz sah
Genellikle‘ﬁ(V) simgesiyle gosterilen bir beyaz vezir
Genellikle .ﬁ. (K) simgesiyle gosterilen iki beyaz kale
Genellikle @ (F) simgesiyle gosterilen iki beyaz fil
Genellikle @ (A) simgesiyle gosterilen iki beyaz at
Genellikle g- simgesiyle gdsterilen sekiz beyaz piyon
Genellikle Q(S) simgesiyle gosterilen bir siyah sah
Genellikleﬁ(V) simgesiyle gosterilen bir siyah vezir
Genellikle !.(K) simgesiyle gosterilen iki siyah kale
Genellikle Q(F) simgesiyle gosterilen iki siyah fil
Genellikle Q(A) simgesiyle gosterilen iki siyah at
Genellikle i simgesiyle gosterilen sekiz siyah piyon
23

Satranc tahtasi Uzerinde taslann baslangic konumlari séyle gdsterilir:

Sekiz dik karenin olusturdugu sUtunlara dikeyler, sekiz ufki karenin olusturdugu satirlara
yataylar, tahtanin bir kenarindan bitisik diger bir kenarina uzanan, ayni renkli karelerden
olusan duzgun hatta ise ¢apraz denir.




Satran¢c oyununun onemli ilk donantmt satranc¢ taslart ve tahtasindan olusan
‘satranc takimudir’.

2.1 Farkli malzemelerden tiretilmis satrang tahtast ve taslarnn mevcuttur. Ahsap satrang
takimlart da kullanidabildigi gibi plastik altliklar da kullanidabilir. Tahtarun kareleri dogal
renklerde olmalidwr. Kahverengi, yesil, cok acitk kahverengi ve beyaz, krem, kirli beyaz fildisi,
devetiiyii gibi renklerden de tiretilmis olabilir.

Bir karenin kenar 6l¢tist, iki piyon tabanimin ¢apt kadar olmalidir. Bu élgtintin 6zellikle 5,5
cm. den az olmamast gerekir. Ahsap altliklarin ve taslarn parlak olmamasinda yarar vardur.
Satrang tahtasiin konumu taslann dizilisi ve oyunun baslangict icin 6nem tastr.

2.3 Baslangie konumu dnemlidir. Sonraki maddelerde ele alinacagt gibi gériinen
diyagramdaki dizilisin disinda baskaca bir dizilis sekli kurallara aykiridir. Satrang tahtast
lizerinde basit bir koordinat sistemi vardir.

Secilebilecek herhangi bir yéne gére koordinat sistemi tizerinden taslar birbirlerine gére
konum olustururlar. Analitik olarak, d ve e karelerini birlestiren dikey hat kaynak alinirsa,
beyaz renkli taslar icin bu hattin solundaki tas vezir, sagindaki tas da sah olacaktir.

Hakemlerin temel gérevlerinden biri de tur baslamadan énce, taslarin dogru yerlerinde olup
olmadigini kontrol etmeleridir. Bu sayede baslangic konumundan kaynaklanan pek cok
hatanin éntine gecilmis olunabilir.

Uygulama...

Soru-Yanit 2

Acilis hamlesi uygulamasinin anlami nedir, nasil uygulanir? Acilis hamlesi igin VIP
kisisinin yaptig1 hamleyi daha sonra oyuncu degistirebilir mi? Hakem buna izin verir mi?


https://www.fenerweb.com/?pnum=269&pt=2+Ba%C5%9Flang%C4%B1%C3%A7+Konumu
https://www.fenerweb.com/?pnum=269&pt=2+Ba%C5%9Flang%C4%B1%C3%A7+Konumu

Madde 3

Taslarin 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 satrang tahtasinin disina cikarilr.

3.1.2

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

313

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

3.2

Fil, bulundugu karenin ¢caprazlar Uzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.

3.3

Kale, bulundugu karenin dikey ve yataylar Uzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.

34

Vezir, bulundugu karenin dikey, yatay ve caprazlar Uzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.
3.5

Fil, kale ve vezir aciklanan bu hareketleri yaparlarken, hamle yollan Uzerinde bulunan bir
tasin Uzerinden atlayamazlar.

3.6

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

3.71

Piyon, bulundugu dikeyde hemen énUndeki 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 bulundugdu
dikeyde édnundeki her iki karenin de bos olmasi kosuluyla iki kare ilerleyebilir ya da

(Madde 3.2) (Madde 3.3) (Madde 3.4)



(Madde 3.6) (Madde 3.7.3) (Madde 3.7.4.2)
3.73
Piyon, bitisik dikeyde, bir 6n capraz 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 s6zU edilen piyon sOrosunu izleyen hamle icin gecerlidir ve ‘gegerken
alma’ (en passant) olarak adlandirilir.
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 vans karesinde,
kendisiyle aynirenkte, yeni bir vezir, kale, fil ya da at ile degistirmelidir. Bu varis karesine ‘terfi
karesi’ denir.
3.75.2
Oyuncunun tercihi daha énce tahta disina ¢ikarilmig olan taslarla sinirh degildir.
3.7.5.3
Piyonun bu sekilde baska bir tasla degistiriimesine ‘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.
3.8.2
‘Rok’ yaparak. Bir sah hamlesi olarak kabul edilen ve aynirenkteki sah ile kalenin oyuncunun
ilk yatayr boyunca gerceklestirdikleri bir hamledir ve sdyle yapilir: Sah, baslangic karesinden,
yine baslangic karesinde bulunan kaleye dogru iki kare ilerler, ardindan kale, sahin en son
gecmis oldugu kareye konur.
3.8.2.1
Rok yapma hakki asagidaki durumlarda kaybedilmistir:
3.8.21.1
Sah daha énce oynamissa ya da
3.8.2.1.2
Rok yapilacak kale daha énce oynamissa.
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(Madde 3.8.2) (Madde 3.8.2)
Beyaz KUcUk, Siyah BUyUk Beyaz KUcUk, Siyah BUyUk
Rok Oncesi Rok Sonrasi

(Madde 3.8.2) (Madde 3.8.2)

Beyaz BUyUk, Siyah KUgUk Beyaz BUyUk, Siyah KUcUk
Rok Oncesi Rok Sonrasi
3.8.2.2
Rok yapmak gecici olarak asagidaki durumlarda engellenmistir:
3.8.2.2.1

Sahin bulundugu, rok yaparken gececegdi veya rok yaptginda gidecedi kareler rakip
taslarca isgal ediimis ya da tehdit ediliyorsa,
3.8.2.2.2

Sah ve kale arasinda roku etkileyecek herhangi bir tas varsa.

3.9 Tehdit edilen sah

3.91

Sahin, bir ya da daha fazla rakip tasin tehdidi altinda olmasi, kendisine ‘sah cekildigi’

anlamina gelir ve bu; sah ceken rakip taslarn, kendi sahlarini tehdit altinda birakacaklarn (ya
da sokacaklarn) icin bulunduklar karelerden ayrlamadiklar durumda dahi gecerlidir.

3.9.2
Hicbir tas kendi sahini tehdit altinda birakacak ya da tehdit altina sokacak hamle yapamaz.
3.10 Gegerli ve gegersiz hamleler, gegersiz konumlar

3.10.1

3.1'den 3.9'a kadar siralanan maddelerin ilgili tUm kosullarini karsilayan bir ‘hamle gecerlidir’.
(Legal)

3.10.2

3.1'den 3.9'a kadar siralanan maddelerin ilgili kosullarini karslamayan bir ‘hamle gecgersizdir.
(illegal)
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3.10.3
Gecerli bir hamleler dizisiyle ulasilamayan bir ‘konum gecersizdir’.

3.1 Madde 3.1 satran¢ oyununun énemli kurallarindan biridir. Yarisma kurallart icerisinde
yer alan kural maddeleriyle de ilintili olarak pek cok senaryoda islenmistir.

3.1.1 Maddede tas alma eylemi tanumlaniyor. Madde 3.1’in diliyle ruhundan hareketle tas
alma eyleminde rakip tasin alinabilecegi isaret edilmis durumdadir.

3.2 Her iki tarafin da birt beyaz karede digeri siyah karede olmak tizere iki adet fili vardar.
Bunun disinda; oyun swrasinda aymi renkli karelerde, ayni tarafa ait iki fil olmast
durumunda, hakem, “terfi mi oldu?” diye éncelikle konumu incelemelidir.

3.7.5.3 Madde 3.7 piyon tasuun terfi eylemini tarumlar. Piyon tastun son yataya
oynanmasiyla terfi taswyla degistirilmesi bir tek hamledir. Piyon tast son yatayda terfi taswyla
degistirildiginde, terfi karesine bwakildiginda, o tasin hareket eylemine kavusarak ‘etkin’
hale gelir.

3.8.2 Madde 3.8°de sah tasimn hareketi tarumlanir. Rok hamlesi sah tasinin hareketinden
biridir. Bu yénitiyle rok bir sah hamlesidir. Sahin hareket eylemi olarak tarumlanan madde
icinde yer alir. Maddede rok hareketi ayrintili bicimde tarumlanir.

3.10 Madde 3.10, madde baslhgwyyla yer verilen ¢ok dnemli iki tanumu igerir. Yarnisma
kurallarina yaslanan énemiyle gecerli/ gecersiz hamle ve konumlar tanimlanmustir. Satrang
taslarimin hareket eylemleri éne alindiginda, hareket tanumlarint karsilamayan her hareket
gecersiz hamle olarak gértiliir.

Uygulama...

Ornek Olay: Satran¢c Oyununun Dogasi

Diyagrama gore, beyaz taslarla oynayan oyuncu 56. Ke8
hamlesini yaptiginda rakibini mat ettigi saviyla hakeme
basvuruyor. Hakem mat kararini onayliyor (1-0). Siyah
taslarla oynayan oyuncu, “Nasu mat oldum?” der gibi konumu
dikkatli bicimde incelediginde rakibinin sahinin da tehdit
altinda oldugunu goérerek mat kararina karsi cikiyor. Hakem
Ke8 hamlesinin oynanabilecek gecerli bir hamle oldugunu,
oyunun bu hamleyle derhal sona erdigini bildirerek kararini

degistirmiyor. Devami...

90 dakika ve her hamlede 30 saniye eklemeli tempo
uygulaniyor. Beyaz renkli taslarla oynayan oyuncu {7
karesinde bulunan piyon tasini tahta disina cikariyor. Diger
elinde bulunan vezir tasini f8’e birakmak tizere dokunduruyor.
Ancak bu tasla terfi fikrinden hemen vazgeciyor. Hamlesini 57.
f8A++ olarak tamamliyor. Siyah taslarla oynayan oyuncu da
hakeme basvurarak rakibinin at tasiyla terfi yapamayacagini
soyltiyor. Hakem at tasiyla yapilan son hamlenin gecerli bir
hamle oldugunu soOyleyerek oyuncunun basvurusunu

reddediyor. Oyunun sonucunu belirliyor (1-0). Devami...
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https://www.fenerweb.com/?pnum=270&pt=3+Ta%C5%9Flar%C4%B1n+Hareketi
https://www.fenerweb.com/?pnum=270&pt=3+Ta%C5%9Flar%C4%B1n+Hareketi
https://www.fenerweb.com/?pnum=195&pt=Satran%C3%A7+Oyununun+Do%C4%9Fas%C4%B1
https://www.fenerweb.com/?pnum=142&pt=Terfi+Ta%C5%9F%C4%B1n%C4%B1n+Se%C3%A7imi

Madde 4

Taslarin Hareket Ettirilmesi

41

Her bir hamle yalnizca tek el ile oynanmalidir.

4.21

Yalnizca hamlede olan bir oyuncu, dnceden niyetini belli etmek kosuluyla (&rnegdin,

“duzeltiyorum” - “j’adoube” ya da “I adjust” - diyerek) karelerindeki bir ya da daha
fazla tasi duzeltebilir.
4.2.2

Kaza eseri oldugu acikca belli olan haller disinda, bir tasa yapilabilecek baska her t0rlU
fiziksel temas, oynama amacli olarak degerlendirilir.
43

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

431

Bir veya birden fazla kendi tasina dokunmussa, oynayabilecegdi ik dokundugu tasi
oynamalidir.

43.2

Rakibinin bir veya birden fazla tasina dokunmussa, alabilecedi ik dokundugu tasi almalidir.
433

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

Oyuncunun ilk olarak kendi tasina mi yoksa rakibinin tasina mi dokundugu acikca belli
degilse, oyuncunun rakibinin tasindan énce kendi tasina dokunmus oldugu kabul edilir.

44

Eger hamlede olan bir oyuncu;

441

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

442

Bilerek, kalelerinden birine ve sonra sahina dokunursa, bu hamlede bu yéne rok yapmasina
izin verimez ve madde 4.3.1 uygulanrr.

443

Rok yapmak amaclyla, 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.

444

Piyonunu terfi ettiriyorsa, tas secimi, yeni tasin fterfi karesine dokunmasiyla kesinlik kazanrr.
4.5

Dokunulan taslann hicbiri madde 4.3 ya da madde 4.4 kapsaminda oynanamiyor ya da
alinamiyorsa oyuncu, gecerli herhangi bir hamleyi yapmakta serbesttir.
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4.6

Terfi eylemi farkli sekilde gerceklestirilir:

4.6.1

Piyonun terfi (varis) karesine yerlestirimesi zorunlu degildir.

4.6.2

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

463

Terfi karesinde rakip bir tas varsa alinmaldir.

4.7

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

4.7.1

Tas alinrken, alinan tas satranc tahtasindan ayrldiginda ve oyuncu, rakip tasi almis olan
kendi tasini, yeni karesine yerlestirip elinden biraktiginda ‘hamle yapilmistir’.

4.7.2

Rok yapilirken, oyuncu kaleyi sahin en son gecmis oldugu kareye biraktiginda ‘hamle
yapilmigtir’. Oyuncu sahi elinden biraktigi anda, hamle henUz yapilmamistir ama bu ydnde
gecerli bir rok yapma olanagdi varsa oyuncunun baska bir hamle yapma hakki kalmamigtir.
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 tasi terfi karesinde elinden biraktiginda ve piyon tahtadan
ayrildiginda ‘hamle yapilmis olur’.

4.8

Oyuncu oynamak veya almak niyetiyle bir tasa dokundugunda, rakibinin maddeler 4.1-4.7
kapsamina giren ihlallerine itiraz etme hakkini yitirir.

49

Bir oyuncu taslar hareket ettirebilecek durumda dedilse, bu islem icin hakem tarafindan
kabul edilecek bir yardimci, oyuncu tarafindan saglanabilir.

4.1 Hamlenin tek bir el ile yapilacagt vurgulaniyor. Iki elin kullamilmast yasaklanmistir. (Bkz.
Madde 7.5.4)

4.2.1 Oyuncular, kendisine veya rakibine ait taslarn sadece hamledeyken ve ancak
uyararak diizeltebilirler.

4.2.2 Acitkca kaza oldugunu anlamak zor olacaktir. Kaza oldugu anlasiliyorsa, bundan ayrt
dokunmalar oynama amacglh degerlendirilir.

4.3 4. madde, dokunulan tast anlatir. Bu kural tizerine her zaman tartismalar olmustur.
Hakemlerin 4. madde uygulamast icin tahtada gelisen olaylan ve dokunulan tasin
oynanmamast durumunda bunu gérmesi beklenir. Bu duruma tanik olmak zordur stiphesiz.
Hakem gérmemisse eger, oyuncularin bu yéndeki bir basvurusu karsisinda isi zordur.
Dokunulup dokunulmadigt oyuncular sorgulanarak égrenilebilir. Bu caba sonug vermiyorsa,
hakem tanik olmadig: durumlarda oyunu devam ettirmelidir.

Hangi tasa 6nce dokundugu saptanamiyorsa, hakem oyuncunun o6nce kendi tasina
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dokunduguna hiikmetmelidir. Uygulama...

4.4.1 Oyuncu, sahina ve sonra kalelerinden birine dokundugunda o yéne gecici veya stirekli
olarak rok yapmasina engel bir durum yoksa rok yapmak zorunda oldugu madde hiikmtinde
yer almaktadir. Rok hamlesi gecersiz bir hamle olacaksa bu kez madde 4.4.3 uyarinca
hamle yapumalidir.

4.4.2 Gecersiz bir hamle olmamakla birlikte, ‘dokunulan tas oynanwr’ anlayisiyla madde
4.3.1 uyannca kale oynanmalidar.

4.4.3 Dokunulan kale yéntinde rok yapilamayacaksa, oyuncu, isterse ve olanakliysa diger
tarafa rok yapabilecektir. Bu yéndeki kaleyle rok yapmast olanakli olmasina karsin oyuncu
saht ile baska bir hamle de yapabilecektir. Sahin oynayabilecek gecerli hamlesi yoksa
oyuncu baska bir tasiu oynayabilecektir.

4.4.4 Oyuncu, terfi eden yeni tasin degerini, yeni tasin adini, sézlii bicimde belirlese veya
yeni tast eline alsa bile, terfi karesine dokununcaya degin fikrini degistirebilir. Bu durumda,
oyuncunun yeni tast elinden birakmast, temasin kesilip kesilmedigi diistintilmeyecektir. Yeni
tas terfi karesine dokundugu anda baska bir tas se¢imi yapitlamayacaktir.

4.6 Terfi isleminin gerceklesmesinde strlandiridmuis bir sira yoktur.

o Piyon son yataya konularak sonrasinda disart cikartilir. Terfi tast terfi karesine
konulabilir.

o Sondan bir énceki yatayda bulunan piyon disar ¢ikartilarak sonrasinda terfi tast terfi
karesine birakilabilir.

o Son yataya (terfi karesine) terfi tast birakularak sondan bir dénceki yatayda bulunan
piyon disart ¢ikartlabilir.

4.7 Hamlenin yapumast tarumlanmistr. Bir tas bir kareye birakiddiginda hamle yapumistir.
Artik bu hareketten vaz gecilemez. Uygulama...
4.8 Bu madde énemlidir. Bir tasa dokunulursa rakibinin yaptigina o hamlede itiraz etme

hakk: yitirilir. Oyle ki, olusan duruma gére, bu hak yitirilince sonraki hamlelerde bile tekrar
o durum igin itiraz da edilemeyebilecektir.

Rakibinin Tagina
Dokundu
(Madde 4.3.2)

okunuian )’ Dokunula:

4 . ¢
)’ Tasla Hamie Yaphr <@ y Tas A

==



https://www.fenerweb.com/?pnum=233&pt=4.3.+Dokunma
https://www.fenerweb.com/?pnum=232&pt=4+%27Dokunulan+Ta%C5%9F%27+Uygulamas%C4%B1

Her iki Renkien Tasa
Bokundu
(Madde 4.3.3)

Soru-Yanit 3

Hamlede olan oyuncu, bir uyarida bulunmadan, kalesini dtizelttikten sonra fil tasini
oynuyor. Rakibi dokunulan tasin oynanmadigini hakeme bildiriyor. Hamledeki oyuncu
onceki hamlesinde rok yaptigini, oyunun hizli gelisiminden dolay:r bu diizetme isinde
geciktigini, asil amacinin bu oldugunu hakeme soyltiyor. Hakem “Eger diizeltme amacwyla
bir tasa dokunursaniz uyarmalisiniz.” diyor ve fil hamlesiyle oyunun devami yéntinde karar
veriyor. Hakemin hatali karar verdigini distiniiyor musunuz?

Soru-Yanit 4

Oyuncu rakibinin fil tasina dokundugunu hakeme bildiriyor. Rakip de fil tasina
dokunmadigini soyliiyor. Hakem tanik olmadigi bu durumda fil tasina dokunulmus
saywyor. Yapilan itiraza da hakem “Biz oyuncunun beyanin esas alinz.” diyor. Hakemin
uygulamasi tizerine ne diistinUrsiniz?

Soru-Yanit 5

Oyuncunun kendi tasiyla rakibinin tasini iterek tahta disina ¢ikarmasi dogru mudur?
Bunu kabul eder misiniz?

Soru-Yanit 6

Bir oyuncu hamlesini yaptiktan sonra saatine basmay: unutuyor ve rakibi de hamlesini
yapmak icin bir tasina dokunuyor. Bu arada rakibinin saatine basmadigini fark ediyor,
hamleyi yapmiyor, tasi tekrar yerine birakiyor. Bu durumda dokunulan tas kurali bu
oyuncuya uygulanir mi?
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Ornek Olay: Terfi Tamamlandi m1?

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli tempoyla oynanan bir oyun. Siyah
taslarla oynayan oyuncu 62. ... cl terfi hamlesi yapmak niyetiyle piyonu tahta disina
cikartiyor. Terfi karesine (cl) elindeki kale tasini birakmadan o karede tutuyor. Belli ki
kale tasini koymak/koymamak arasinda ikilem yasiyor. Hamleyi de yapamadan o sirada

bayrag: diistiyor. Devami...

Ornek Olay: Kazara Dokunma

Genc oyuncu piyon tasini eline alarak hamle yapmak tizereyken, bundan vazgecerek, at
tasiyla bir tasi alarak hamlesini tamamlamisti. Rakibin dokunulan tasla ilgili bagvurusu

da bir sonuc getirmemis, hakem at hamlesini gecerli kilmist1. Devamui...
Ornek Olay: Dokunulan Tas ve Terfi Tas1

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli tempo
uygulanan bir oyunda, beyaz taslarla oynayan oyuncu satrancg
saatini duraklatarak hakeme basvurur. Hakeme: “Hocam bana
bir vezir tast verebilir misiniz litfen?” der. Hakem bu istemi
yerine getirdikten sonra oyuncunun saatini ¢alistirarak oyunu
yeniden baslatir. 66. Fe5+ hamlesinin ardindan siyah taslarla
oynayan oyuncu, satran¢ saatini duraklatarak hakeme
basvurur. Rakibinin terfi amacl olarak vezir tas: istedigini,
ancak terfi etmeyerek baska bir tasla hamle yaptigini, aslinda

hamlesinin d8V olmas: gerektigini dile getirir. Devami...

Ornek Olay: Ters Duran Kale Nasil Oynar?

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli tempoyla oynanan bir oyunda, siyah
taslarla oynayan oyuncu 59. ... d1 oynuyor. Masada, oyun disinda bir vezir tas1 bulamadigi
icin siyah kale tasini ters cevirerek, bunun vezir tasi oldugunu bildiriyor. §9.... d1V+ Beyaz
taslarla oynayan oyuncu da rakibinin bu bildirimini kabul ederek oyuna devam ediyorlar.
Bu konumu goéren hakem oyuna muidahale eder. Ters bicimde duran siyah renkli kaleyi

isaret ederek bu bicimde bir tas figuirtiyle oynanamayacagini bildirir. Devami...

Ornek Olay: Sakin Dokunma

“Standart satranc¢ oynaniyor. Beyaz taslarla oynayan oyuncu gecersiz bir hamle yaparak
saatine basti [hamlesini tamamladi]. Oyun bir stire karsilikli hamlelerle bu sekilde devam
etti. Siyah taslarla oynayan oyuncu madde 4.8’e gore rakibinin gecmiste yaptigi bu gecersiz
hamleye itiraz edemeyecek mi? Maddede ‘bir tasa dokundugunda itiraz hakkini kaybeder’
deniliyor.” Devami...

Ornek Olay: Siiriikklenen Tas

Beyaz taslarla oynayan oyuncu, kendi tasiyla siyah bir tasa dokunuyor. Bu tasi, yine kendi
dokundugu tasiyla kenara dogru itiyor. Ancak siyah tasi1 satranc¢ tahtasindan disariya
cikaramiyor. Beyaz taslarla oynayan oyuncu, bu tasi aldigini diistinerek, kendi tasini siyah
tasin ayrildigr kareye birakarak saatine basiyor ve hamlesini tamamliyor. Masada
oyuncularla birlikte olan hakem bu davranisa karismiyor. Siyah taslarla oynayan oyuncu
da bu durumun ‘normal’ oldugunu dustinmus olsa gerek ki bir tepki vermiyor.

Devami...
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Madde 5

Oyunun Sonuclanmasi

51.1

Oyun, rakibini ‘mat’ eden 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’ ettigini 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

Sahitehdit altinda olmayan hamledeki bir oyuncunun, yapabilecegdi 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’.

5.2.2

Hicbir oyuncunun gecerli herhangi bir hamleler dizisiyle rakip sahi mat edemeyecedi bir
konum olustugunda, oyun berabere sonuclanir. Oyun, ‘61t konum’ ile bitmis olur. Bu konumu
ortaya c¢ikaran (yaratan) hamlenin madde 3 ve maddeler 4.2-4.7'ye uygun bir hamle olmasi
durumunda, ‘oyun derhal sona erer’.

523

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

Maddelerin sonunda ‘oyun derhal sona erer’ vurgusu egemendir. Maddede ele alinan
kosullarla oyun bittikten sonra, oyun swrasinda olusmus veya cogu zaman bittikten sonra da
ortaya cikabilecek durumlar karsisinda oyunun sonucunun degismeyecegi gercegi bu

egemenligin eseridir. Uygulama...

Soru-Yanit 7

Besinci madde hangi asamaya kadar hakem hatalarinin tizerini 6rtecek? Maddenin
uygulanmasindaki ‘derhal sona erme’ kavrami varken hakemlerin neden oldugu oyuncu
magduriyetlerinin giderilmesi konusunda bashakemin eli nereye kadar baglh kalacak? Bu
konuda bir diistinceniz var m1?

Soru-Yanit 8

Oyuncu rakibini mat ettigini hakeme séyliiyor. Rakip de mat oldugunu kabul ediyor.
Ancak hakem satranc¢ tahtasini incelediginde oyunun pat oldugunu goértiyor. Boyle bir
durumda hakem tahtayr incelemeli midir, uygulama bodyle mi olmalidir? Siz nasil
distntyorsunuz?

Soru-Yanit 9

Kurallarin besinci maddesi oyunun nasil sonuclanacagini anlatiyor. Bazi alt maddelerde,
ornegin, “Mat konumunu yaratan hamlenin madde 3 ve maddeler 4.2-4.7°ye uygun bir
hamle olmast durumunda, oyun derhal sona erer.” deniliyor. Bu maddeyi daha acik olarak
nasil anlatabilirsiniz?
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Soru-Yanit 10

Makalelerde sOyle bir anlatima rastlayabilirsiniz: “Mat olan bir oyuncuya baska bir nedenle
(1) puan verilmez.” Hicbir kural maddesinde boyle bir aciklama goremezsiniz. Bunu nasil
aciklarsiniz?

Soru-Yanit 11

Oyuncular, kimi zaman, kendi sahlarini devirerek (yan yatirarak) oyunu kaybettiklerini
soyler. Bu durum kurallarla agiklanabilir mi? Hakemler oyuncularin bu sekilde hamle
yapmalarini kabul etmeli midir?

Soru-Yanit 12

Her iki oyuncu da terk ettigini sOylerse boyle bir durum olanakli midir? Hakem nasil
davranmalidir?

Ornek Olay: Sah-Mat

90 dakika her hamlede 30 saniye eklemeli tempoyla oynanan
oyunda hamleler séyle gelisiyor: 64. Vg5 Vxe4 65. Fxd4+
Vxel++ Hakem mat kararini onayliyor. (0-1)

Beyaz taslarla oynayan oyuncu ayni hamlede kendisinin ‘sah’
dedigini, rakibinin bdyle bir hamle yapamayacagini séylese de
bu itiraz1 ¢6zim getirmiyor. Hakem kararini uyguluyor.
Oyuncu kurali 6grenmek istediginde, hakem: “Rakibinizin
yaptigt Vxel hamlesi gecerli bir hamledir. Bu hamlenin
yapumasimi engelleyen bir durum yoktur.” diyor. Hakemin

otoritesine glivenen oyuncu sonucu kabulleniyor. Devami...

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli
tempoyla oynanan oyunda; siyah taslarla oynayan oyuncu Af6
hamlesini yapar ve sah+mat yaptigin1 rakibine bildirir. Beyaz
taslarla oynayan oyuncu masadan kalkarak kizgin bicimde
salondan ayrilir.

Siyah taslarla oynayan oyuncu, oyunun sonucunu bildirmek
Uzere elini kaldirarak hakeme isaret eder. Hakem oyuncunun
bildirimi TUzerine oyunun sonucunu (0-1) olarak alir.
Devami...

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli
tempoyla oynanan bir oyunda, beyaz taslarla oynayan oyuncu
63. Sf1 hamlesini tamamliyor. Siyah taslarla oynayan oyuncu
bu hamleden sonra ‘terk ettigini’ rakibine bildirerek elini
uzatiyor. Ancak, son anda 63. Sfl1 Ae3+ oynayarak rakibine
‘beraberlik’ 6neriyor ve hamlesini tamamliyor. Beyaz taslarla
oynayan oyuncu satran¢ saatini duraklatarak gelismeyi
hakeme anlatiyor. Hakem, siyah taslarla oynayan oyuncuya
gelismenin rakibinin anlattigi gibi olup olmadigini sorar.
Oyuncu, hakeme, “Evet, 6yle oldu, ama oyun benim bu

hamlemle zorunlu beraberlige gidiyor zaten” der ve hamleleri hakeme gésterir. Devami...
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Ornek Olay: Anlasmali Erken Beraberlikler

7-8 yasinda cocuk yastaki oyuncularin bile, birer hamle yaptiktan sonra aralarinda
anlasip beraberlik yaparak masadan kalktiklarina tanik olunur. Birer hamle yaparak
anlasmali beraberlik yapilmasini siddetle kinamak gerekir.

Bilinmelidir ki anlasmali beraberliklerin 6ntine ge¢cmeye calismak dogru bir caba
olmayacaktir. Bu bir haktir, bu hakkin nasil kullanilacagini da kurallar belirlemistir.

Devami...

Ornek Olay: Coziimleme ve Karar Verme Algis1

Ornek olaydaki oyunda 90 dakika ve ilk hamleden itibaren her
hamle icin 30 saniye ekleme temposu uygulaniyor. Bu 6rnek
olayin konusu FIDE acik kaynaklarindan edinildi.

Diyagrama gore, siyah taslarla oynayan oyuncu, 68. hamle
sirast kendisine geldiginde oyunu terk ettigini rakibine
bildiriyor. Hakem oyunun sonucunu (1 — 0) olarak belirliyor.
Cevredeki oyunu bitmis diger oyuncularla izleyiciler beyaz
taslarla oynayan oyuncuya kazanc verilemeyecegini sdyleseler

de hakem sonucu degistirmiyor. Devamui...

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli
tempoyla oynanan bir oyunda, beyaz taslarla oynayan oyuncu
zaman sikismasindayken 48. hamlesini yapmadan o6nce
rakibine ‘beraberlik’ 6nerir. Siyah taslarla oynayan oyuncu
yapacagl hamleyi gérmek istedigini rakibine bildirir. Beyaz
taslarla oynayan oyuncu 48. Aeb oynayarak rakibinin saatini
calistirir. Siyah taslarla oynayan oyuncu satranc¢ saatini
durdurarak beraberlik 6nerisini kabul ettigini rakibine bildirir.

Oyun bu sonucla biter. (% - %) Devami...
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YARISMA KURALLARI

Madde 6
Satrang¢ Saati

6.1

‘Satranc Saati’, ayni anda sadece biri calisabilecek sekilde birbirine bir mekanizmayla
baglanmis iki gdstergeli bir saattir.

Satranc Kurallarricinde ‘saat’ bu iki gostergeden biri anlamina gelir.

Her zaman go&stergesi bir ‘bayraga’ sahiptir.

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

6.2 Satrang saatinin kullanimi

6.2.1

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

6.2.1.1

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

6.2.1.2

Onceki hamlesi tamamlanmadidi halde, oyuncu bir sonraki hamlesini yapmissa.

6.2.2

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

6.2.3

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

6.24

Oyuncular saate 8lcUlu davranmaldirlar. Saate kuvvetli basmak, saati ele almak ya da
devirmek, hamle yapmadan saate basmak yasaktir. Saati uygun kullanmayan oyuncular
madde 12.9'a gbre cezalandirilir.

6.2.5

Yalnizca saati calismakta olan oyuncunun taslar dizeltmesine izin verilir.

6.2.6

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

6.3 Aynlan 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 tim
hamleleri tamamlamak durumundadir. TUm bu faktorler &nceden belirlenmis olmalidir.
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6.3.2

Oyuncunun bir zaman diliminden artirmis oldugu sure sonraki diimdeki zamanina (yeri
gelince) eklenir.

Ertelemeli tempoda her bir oyuncuya esas dusinme suresinin yani sira her bir hamle icin
sabit bir ek sUre verilir. Esas dUsunme suresi ancak ek dusUnme suresi bittiginde geri saymaya
baslar. Ek sUre bitmeden saate basmasi durumunda oyuncunun esas dusinme suresi
degismez, ek surenin ne kadarinin kullanildigr dnemli degildir.

6.4

Bayraklardan biri dUser dUsmez madde 6.3.1'deki kosullar gézden gecirilmelidir.
6.5

Oyun baslamadan énce, hakem, saatin nereye konulacagina karar verir.

6.6

Oyunun baslangict icin belirtilen saatte, beyaz taslarla oynayan oyuncunun saati calistinlir.
6.7 Varsayilan zaman

6.7.1

Yarisma yénergesiyle énceden, hazir bulunmadidi icin oyuncunun oynamadan kaybetmis
sayllacagi bir sGre belirlenir. Boyle bir sire aciklanmamissa bu surenin sifir dakika oldugu
kabul edilir. Satranc tahtasina bu sGreden sonra gelen her oyuncu, hakem aksi yonde karar
vermedikce, oyunu kaybeder.

6.7.2

Yansma yoénergesiyle sifirdan farkll -hazr bulunmadidr icin oyuncunun oynamadan
kaybetmis sayllacagdi- bir sure belirlenmis ancak oyuncularin her ikisi de hazir bulunmuyorsa,
beyaz taslarla oynayan oyuncu, gelmis oldugu zamana kadar gecen tUm sureyi kaybeder.
- yansma ydnergesinin bunu dngoérdugu ya da hakemin aksine karar vermemis oldugu haller
haric-

6.8

Hakemin tanik olmasi, gérmesi ya da oyunculardan birinin, bu olguya ybdnelik gecerli savi
Uzerine ‘bayrak dusmus olarak kabul edilir’.

6.9

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 icinde dngorUlen sayida hamleyi tamamlamazsa oyunu kaybeder.
Bununla birlikte, rakip oyuncunun, zamani tUkenen oyuncunun sahini ‘gecerli’ herhangi bir
olasi hamleler dizisiyle mat edemeyecedi bir konuma ulasiimissa oyun ‘berabere’ olur.

6.10 Satrang saatinin ayan

6.10.1

GorunuUr bir kusur olmadikca satranc saatinin gostergelerindeki degerler esas alinir. Kusurlu
oldugu aciga cikan bir satranc saati hakem tarafindan yedegiyle degistirilir. Hakem
tarafindan en dogru degerlendirmeyle gostergelerindeki zamanlar ayarlanir.

6.10.2

Oyun sirasinda saatlerden biri ya da her ikisinin de kurulumunun dogru olmadigi anlasilirsa,
oyuncu ya da hakem derhal satran¢ saatini durduracaktir. Haokem dogru kurulumu
saglayacak, zamanlar ve gerekiyorsa hamle sayacini da ayarlayacaktir. Hakem, dogru
kurulumu saglarken en dogru degerlendirmesini kullanacaktir.
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6.11.1

Oyunun kesintiye ugratimasi gerekmisse hakem satranc saatini duraklatacaktir.

6.11.2

Bir oyuncu vyalnizca hakemin yardmina gereksinim duydugunda satranc saatini
duraklatabilir; &rnegin, piyon ferfiinin séz konusu oldugu bir durumda, gereken tas
oyuncunun elinde olmayabilir.

6.11.3

Oyunun ne zaman tekrar baslayacagina hakem karar verir.

6.11.4

Ovyunculardan biri, hakemin yardimini istemek icin satranc saatini duraklatirsa, hakem,
bunun gerekgesinin hakliigini irdeleyecektir. Oyuncunun satranc saatini duraklatmak icin
hakli bir gerekcesi yoksa oyuncu, madde 12.9'a gbére cezalandirlacaktir.

6.12.1

Yansma salonunda, satran¢ tahtasindaki konumu, hamleleri ve kac hamle yapilip
tamamlandigini, saatlerle hamle sayilarini gdsteren ekran, monitdér ve gdsterim panolarinin
kullanilmasina izin verilir.

6.12.2

Oyuncular yalnizca bu bilgi amacl gosterimlere dayanarak bir sav ileri siremezler.

‘Yartsma Kurallart’ ana baslig: altinda siwralanan kurallar, satran¢c oyunu bir
yarisma formatinda diisiiniildiigiinde bu durumu belirleyen kurallardur.

‘Satranc Saati’, satran¢ oyunununun yarisma bicimine doniistiigiinde oyunun
ikinci donantmudur.

6.1 Kuralda, ac¢iklamalarda, soru-yanitlarda, 6rnek olaylarda ‘satrang saati’ denildiginde
yarismamn standart donantmindan séz edilir. ‘Saat’ denildiginde her bir oyuncunun kendi
zamanin gésteren saatten séz edildigi anlasumalidur.

6.2.1 Burada hamlenin tamamlanmast anlatiliyor. Oyuncunun hamlesini yaparak saatini
durdurmast/ rakibinin saatini calistirmast eylemine de ‘hamlenin tamamlanmast’ denilir.

6.2.1.1 Mat, pat, élii konum olustugunda oyun derhal sona ermis olacag icin yaplan son
hamleyle hamle tamamlanmis sayuir. Son hamlede 5 konum veya 75 hamle olusmussa yine
hamlenin tamamlanis sayilacagt isaret ediliyor. Artik bayragwn bir 6nemi kalmamustur.

6.2.6 Oyuncu saati kullanamayacagun bildirdiginde, oyuncunun stiresinden uygun bir stire
oyunun basinda azaltdabilir. Yaygin uygulamaya gére, bu stire hesaplanabilir bir yéntemle
saptanir. Oyuncunun hangi nedenlerle saati kullanamadiginin c¢ok agik olarak
tanumlanmadigin kuralda gériiyoruz.

6.3.2 Sayisal satrang saatlerinin yayginlasmast ile birlikte, ‘Fischer Time’, ‘Bronstein Time’
ve Zaman Erteleme’ gibi oyun tempolart daha sik kullaniir olmustur.

6.4 Bayrak diisttigtinde, oyuncularin, tamamlamak zorunda olduklart belirlenen sayidaki
hamleyi ya da tiim hamleleri tamamlayip tamamlamadig: hakemler tarafindan kontrol edilir.
Bu islem, belki de hakemin oyunun sonucunu belirlemesi stirecinin baslangicidir.

6.5 Salonun diizenlenme bicimine gdre, satrang saatinin nereye konulacagina,
ekranin/kadranin hangi yénti gérecegine hakem karar verir. Satrang saati, genellikle, siyah
taslarla oynayan oyuncunun sagina konulur. Bu yaziui bir kural olmayyp satrang oyununun
geleneginde vardir. Uygulama...
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6.9 Mat, terk, pat, 6lii konum veya anlasma yoluyla oyun bittiginde ‘derhal’ sona erdigi icin
zamanuun bitmesinin bir 6nemi kalmamistir.

Hamle suurlamali tempolarla oynanan oyunlarda verilen zaman iginde éngériilen hamle
tamamlanmamissa oyuncu oyunu kaybedecektir. Uygulama...

6.12.1 Yarisma salonunda canli yaywinlar veya gdsterim panolariyla oyunlar izleyenlere

yansitdabilir. Hicbir oyuncu veya diger kisilerin salt burada yansitilan gértinttileri kanit
gdstererek itiraz etmeleri ve sav ileri stirmeleri dikkate alinmaz.

Soru-Yanit 13

Oyuncu hamlesini yaptiktan sonra saatine basmay1 unutuyor. Rakip oyuncu da hamlesini
yapmak icin bir tasina dokunuyor. Rakibinin saatine basmadigini fark ediyor. Rakibini
"Saatine basar misin?" diye uyariyor. Bu durumda dokunulan tas kurali bu oyuncuya
uygulanir mi, ne dersiniz?

Soru-Yanit 14
Oyuncunun sag eliyle hamle yapip sol eliyle saate basmasi1 durumunda kuraldisi hamle
olusur mu? Kuraldis1 degilse bir yaptirim gerekir mi?

Soru-Yanit 15

Oyuncu hamlesini ancak rakibi saate bastiktan sonra yapar. Ama rakibi saate basmadan
once de oyuncularin hamle yaptigi goérultir. Beyaz taslarla oynayan oyucu hamlesini
yapiyor. Siyah taslarla oynayan oyucu da bunun tizerine hamlesini yapiyor. Beyaz taslarla
oynayan oyucu calismakta olan saatine basiyor. Bu kez siyah taslarla oynayan oyucu da
saatine basiyor. Siyah taslarla oynayan oyucunun bunu yapmasina izin verilir mi?

Soru-Yanit 16

Oyuncu hamlesini yaptiktan sonra saatine basmadan rakip de hamle yaparsa, bu
oyuncunun, rakibinin saatini durdurmasini beklemedigi icin uyarilmasi gerekir mi?
Soru-Yanit 17

Engelli oyuncular tuvalete giderken satranc¢ saatini durdurabilirler mi?

Soru-Yanit 18

Saat ile ilgili kuralda, ariza veya yanlis ayarlamayla ilgili yerlerde “Hakem en dogru
degerlendirmesini kullanir.” deniliyor. Hakem dogru ayarlamay: tam yapamiyor mu?

Ornek Olay: Bayrak Diistii

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli
tempoyla oynanan bir oyunda, siyah taslarla oynayan oyuncu
57.... Kc1+ hamlesini yapiyor. Ama hamleyi tamamlayamadan
bayragi dustyor. Beyaz taslarla oynayan oyuncu kazanmisg
olmanin gururu ve heyecaniyla rakibine tesekkuir ediyor.
Sonucu notasyon kagidina (1-0) olarak yaziyor. Ancak siyah
taslarla oynayan oyuncu sonucu kabul etmeyecegini, oyunun
beraberlikle sonuclanmasi gerektigini rakibine bildiriyor.

Devami...
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Ornek Olay: Diisen Bayrak ve Anlasmali Beraberlik

Beyaz taslarla oynayan oyuncu 56. hamlesini yaptiktan sonra rakibine beraberlik éneriyor
ve saatine basarak hamlesini tamamliyor. Siyah taslarla oynayan oyuncu bir sire
dustnduikten sonra beraberlik 6nerisini kabul ediyor. Satran¢ saatini duraklatmak
isterken rakibinin bayraginin dismus oldugunu goértiyor. Hakeme rakibinin bayraginin
distiigint isaret ediyor. Hakem diisen bayragi goérdiikten sonra oyunu bitiriyor (0-1).
Beyaz taslarla oynayan oyuncu son hamleden sonra anlasarak beraberlik yaptik dese de

hakem sonu¢ kagidini imzaliyor. Devami...
Ornek Olay: Satranc Saati ve Erk

Bir yazimda “Hakem olmak zordur.” demistim. Bu zorluk hakemin hem 6gretide hem de
uygulamalarda karsisina cikar. Bdyle olunca isler daha da zorlasir. Uzun mesafeli kosuda
kafas1 karisir. Sasirir. Bir an gelir yaptiklarina ve verdigi kararlara inanamaz. Kulaktan
dolma bilgileri 6ntine almasa daha dogru adim atacaktir ya, gelin gértin ki béyle olmuyor
iste. Sosyal medya paylasimlariyla yetersiz egitimlerini, edinimlerini, birikimlerini
tamamlamaya calisan hakemler karar vermede kimi zaman glicltik yasiyor. Devami...
Ornek Olay: Ertelemeli Tempo Uygulamasi

Ornek olaydaki oyunda, 40 hamle icin 90 dakika ve oyunun geri kalani icin 30 dakika stire
verilirken, ilk hamleden itibaren her hamle icin 10 saniye ‘erteleme’ (gecikme) uygulaniyor.
Beyaz taslarla oynayan oyuncunun zamani bitiyor ve bayrag: distiyor. Hakem sonucu
belirliyor (0-1). Beyaz taslarla oynayan oyuncu, satran¢ saatindeki zaman gostergelerine
dikkatlice baktiginda, kendisinin zamaninin bitmesine karsin rakibinin cok az stlre
kullanmis oldugunu gortGyor. Satran¢ saatinin kurulumundan kuskulanarak

incelenmesini istiyor. Devamui...
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Madde 7

Kuraldisi Durumlar

71

Bir kuraldisiik olusursa tagslarin - dnceki konumlarina dénulmeli, hakem en dogru
degerlendirmesini kullanarak satranc saatinin gosterdigi zamanlarn belirlemelidir. Buna
saatteki zamanlan degdistrmeme hakki da dahildir. Hakem gerekiyorsa saatin hamle
sayacini da ayarlayacaktir.

7.2.1

Bir oyun sirasinda, taslarin baslangic konumunun yanlis dizilmis olarak oyuna baslandigi fark
edilirse, oyun iptal edilecek ve yeni bir oyun oynanacakitrr.

7.2.2

Bir oyun sirasinda satranc tahtasinin madde 2.1'e goére ters yerlestirildigi anlasilirsa, ulasilan o
andaki konum dogru yerlestirimis bir tahtaya aktarlacak, oyun devam edecektir.

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 yapilmissa oyun devam edecektir.

7.4 Devrilen taslar

741

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

74.2

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

743

Hakem, taslarin yerlerini bozan oyuncuya ceza verebilir.

7.5 Kuraldist hamleler

751

Gecersiz bir hamle oyuncunun saatine basmasiyla tamamlanir. Oyun sirasinda gecersiz bir
‘hamlenin tamamlandigi’ belirlenirse, konum kuraldisiigin hemen éncesine getirilir. Kuraldisi
durumun hemen &ncesi belirlenemiyorsa oyun, belirlenebilen son kural disi dncesi
konumdan devam eder. Maddeler 4.3 ve 4.7 uygulanarak, gecersiz hamle yerine baska bir
hamle yapllir. Ardindan oyun bu yeniden olusturulmus, dUzeltiimis konumdan devam eder.
7.5.2

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

753

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

754

Oyuncu tek bir hamleyi yapmak icin her iki elini birden kullanirsa (rok yapiimasi, tas alinmasi
ya da terfi durumlarinda) ve saatfine basarsa bunun gecersiz bir hamle oldugu kabul
edilecek ve gecersiz hamle gibi cezalandinlacaktir.
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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 uygulaoma
yapildiktan sonra, oyuncu tarafindan tamamlanan ik gecersiz hamle icin, hakem,
oyuncunun rakibine iki dakika ek sure 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.

7.6

Bir oyun sirasinda herhangi bir tasin olmasi gereken karede bulunmadigr ortaya ¢ikarsa,
kuraldisiiktan dnceki konum yeniden olusturulur. Kuraldisiigin hemen éncesi olan konum
belirlenemiyorsa oyun, son belirlenebilen konumdan devam edecektir. Ardindan oyun bu
yeniden olusturulmus, duzeltiimis konumdan devam eder.

7.1 Satrang tahtast tizerinde bir uygulama yapidiginda, hakemin, satrang saatini yeniden
ayarlamast beklenir. Kural, hakeme, zamanlart degistirmeme hakkuu da tanumustir. Ozellikle
gecmis hamlelere yénelik yapilan diizeltmelerde, zamanlarin degistirilmesi yeglenmeli ve
hesaplama en dogru bicimde yapumalidir.

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

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

7.4.1 Oyuncu, bozulan taslart kendi zamant i¢cinde dtizeltecektir. Uygulama...

7.5.1 Gecgersiz hamlenin yapildigt hakem ya da oyuncular tarafindan saptandiginda,
notasyon kagitlarindan da yararlanilarak gecersiz hamlenin yapudig: konuma geri déniiltir.

7.5.2 Piyon terfisinin kurallara uygun yapumamast durumunda da konuma geri dondtiltir.

Bu durumda, derhal, piyonun terfi degeri ‘Vezir’ olacak bicimde degistirilmesi istenerek
zaman cezast da uygulanacaktir. (Gegersiz konum)

Baslangig Konumu Tahia Ters Oyuncular Ters
Yanhg Yerlestirilmis Renkle Baglarms

(Madde 7.2.1) (Madde 7.2.2) (Madde 7.2.3)

Taslann

Taglar Baglangig
Konumuna Uygun mu?
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Gegersiz Hamlenin

Tamamliandid Belirlenirse
(Madde 7.5.1)

Oyunu Devam
Ettir/Bitir

7.5.3 Bu stirecte yapilan hamlenin kendisi gegerliyse, bu hamleye dokunulmaz. Uygulama
rakibin saatine iki dakika stire eklenerek tamamlanur.

Gegersiz Hamle
Kabul Edilirse
(Madde 7.5.3)

Homie Yapimasini Uygulamayi
Bek e Mad. 7.5.1 ore Yap

Yaphnm
(Madd

Oyunu Devam
Effir/Bitir

7.5.4 Oyuncu hamle yaparken iki elini birden kullandiginda, yapuan hamlenin kendisi
gecerliyse, bu hamleye dokunulmaz.

Uygulama...
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GECERSIZ HAMLE UYGULAMASI ADIM SIRASI
(Madde 7.5.4'e gbre)

EVET Birinci i EVET HAYIR

Gecersiz Hamie Gecerli mi?
b ?
i s (Madde 3.10.2
. T
Mad. 7.5.1'e Gore Yap

Hamleye Yaptinm Uygula
Dokunma (Madde 7.5.5)

IA&IO Tahsin AKTAR

Soru-Yanit 19
Bir oyuncu baska masadaki bir oyunu izlerken kuraldis: bir durum oldugunu gériirse ne
yapmali? Sessiz kalmasi m1 yoksa bunu bir hakeme bildirmesi mi etik bir davranis olur?

Soru-Yanit 20

Oyuncu 6nce saatine basarak Fc5 hamlesini yapti. Hakem gecersiz hamle uygulamasi
olarak 2 dakika zaman cezasi verdi. Oyuncu uygulanan ceza sonunda Fc5 hamlesiyle mi
oyuna devam etmek zorunda?

Soru-Yanit 21

Gecersiz hamle uygulamasi sonrasinda, dokunulan bu tasin oynama yetenegi olmasina
karsin baska bir tasla hamle yapilirsa nasil bir uygulama yapilir? Bu hamle
tamamlanmissa zaman cezasi da verilir mi?

Soru-Yanit 22

Oyuncu hamlesini yapar ve saatine basmazsa hi¢ kimse bu oyuncuyu uyaramaz. Oyuncu
sah cekildigini gérmeyerek baska bir hamle yapti. Saatine basmadig icin hakem gecersiz
hamleyi isaret edemedi. Rakip de “Rakibim gecersiz hamle yapty,” diyerek hakeme
basvurdu. Bu durumda hakem nasil davranacak?

Soru-Yanit 23

Rakibinin gecersiz hamle yaptig1 savi tizerine hakem bu savin dogru olmadigini bildirerek
oyunu devam ettirdi. Ardindan oyuncu son yataya piyon birakarak hamlesini
tamamladiginda hakem gecersiz hamle uygulamasini yapti. Bu oyuncu oyunu da mat ile
kazandi. Rakibinin antrenéri mac¢ sonrasi ilk savda gecersiz hamlenin var oldugu
gerekcesiyle itiraz etti. Bagshakem, yaptigi incelemede, masadaki hakemin hata yaptig
gerekcesiyle yapilan iki gecersiz hamle nedeniyle oyunun sonucunu degistirme karari
verdi. Bashakemin karari konusunda ne distinutrstintz?

Soru-Yanit 24
Oyuncu atiyla gecersiz bir hamle yapi. Saatine basmadan 6nce bunu goérda ve atin1 6nceki
yerine koyarak filiyle hamle yaparak saatine basti. Bu durumda bir ceza uygulanacak mi?
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Soru-Yanit 25
Oyunun heyecanina kapilarak, oyuncunun kendi tasiyla yine kendisinin bir tasini alarak
tahta disina ¢ikarmasini, saatine de basmasini nasil degerlendiriyorsunuz?

Soru-Yanit 26

Turnuvada beyaz taslarla oynayan oyuncunun gecersiz hamle cezasi vardi. Son
hamlesinde de bir eliyle atin1 oynarken diger eliyle de rakibinin filini alarak at ile mat yaptu.
Hakem ikinci gecersiz hamle nedeniyle oyuncuyu yenik saydi. Hakemin bu karar: tizerine
ne distnudrsintz?

Soru-Yanit 27

Standart satran¢ oyun kurallar1 uygulaniyor. Oyuncularin birbirlerini mat yapmaya
elverisli taslan var. Beyaz taslarla oynayan oyuncu gecersiz bir hamle yaparak saatine
basiyor (hamlesini tamamliyor). Bu, oyuncunun 2. gecersiz hamlesidir. Siyah taslarla
oynayan oyuncu satran¢ saatini duraklatarak rakibinin gecersiz hamle yaptigini hakeme
bildiriyor. Hakem satran¢c masasi basina geldiginde basvuran, siyah taslarla oynayan
oyuncunun da bayraginin dismus oldugunu goértiyor. Hakemin karar: nasil olmalidir?

Ornek Olay: Ters Renkle Oyuna Baslamak

3. turda bir masadaki oyuncular eslendirmedeki renklerinin tersine masada yerlerini
aldilar. Tur bu sekliyle basladi. Siyah taslarla oynayan oyuncu 34. hamlesini yapmadan
once hakeme basvurarak rakibinin 8. hamlede Sgl oynayarak gecersiz bir hamle yaptigini

bildirdi. Devamui...

Ornek Olay: Ikinci Gecersiz Hamle

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli tempoyla oynanan bir oyunda 15.
hamlede beyaz taslarla oynayan oyuncu gecersiz bir hamle yapiyor. Bu durum, hakem ve
siyah taslarla oynayan oyuncu tarafindan fark edilmiyor, oyun bu sekliyle devam ediyor.
25. hamlede beyaz taslarla oynayan oyuncu yeniden gecersiz bir hamle yapiyor. Bu kez
hakem tarafindan konum duizeltilip gereken uygulama yapilarak oyuna devam ediliyor.
Devami...

Ornek Olay: Rakibin Tasiyla Hamle

Beyaz taslarla oynayan oyuncu, rakibinin bir tasini alarak baska bir siyah renkli tasin
bulundugu kareye birakiyor. Buradaki siyah tasi1 da satranc¢ tahtasi disina cikariyor.
Hamle tamamladiktan sonra siyah taslarla oynayan oyuncu hakeme basvurarak rakibinin

bu hamlesine itiraz ediyor. Devami...

Ornek Olay: ki Tasla Oynama
90 dakika ve her hamle icin 30 saniye eklemeli temponun uygulandig1 turnuvadan bir

kesit. Siyah taslarla oynayan oyuncu d7’de bulunan at tasiyla 47. ... Ab6 ‘hamlesini
yapiyor’. Saatine basmadan o6nce bir kez de AxdS oynayarak hamlesini tamamliyor.

Devami...
Ornek Olay: Diisen Bayrak ve Gecgersiz Hamle

Beyaz taslarla oynayan oyuncu 48. hamlede gecersiz bir hamle yaparak saatine basti, yani
hamlesini tamamladi. Siyah taslarla oynayan oyuncu satranc¢ saatini duraklatarak
rakibinin gecersiz hamle yaptigini bildirmek icin hakemi davet etti. Hakem satranc tahtasi
basina geldiginde siyah taslarla oynayan oyuncunun zamaninin bittigine, bayraginin
dustiigine tanik oldu. Oyunculara saati gostererek ‘oyunun bittigini’ bildirdi. Siyah

taslarla oynayan oyuncuyu, zamani bittigi icin yenik saydi. Devami...
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Ornek Olay: Saate Once Basinca Neler Olur?

Sporcu htikmen yenik sayilma sUresinin bitimine bir dakika kala masaya geldi. Masaya
oturmadan saatini durdurdu ve ardindan e4 hamlesini yapti. Hakem, sporcu hamle
yapmadan saate bastigl icin satran¢ saatini duraklatarak gecersiz hamle karari verdi.
Sporcunun hamlesi geri alind1 ve 2 dakika zaman ceza verildi. Sporcu gecersiz hamle
uygulamasi sonrasinda tekrar énce saatine basip yeniden e4 hamlesini yapti. Ikinci kez
gecersiz hamle yapildigi gerekcesiyle hakem bu kez oyuncuyu yenik sayarak oyunu

bitirdi. Devami...

Ornek Olay: Gegersiz Konum

Diyagrama gore beyaz taslarla oynayan oyuncu 48.
hamlesinde c8 karesine bir vezir tasi birakarak hamlesini
tamamliyor. Rakibi de bunun bir terfi hamlesi oldugunu
distinerek c7’de bulunan beyaz piyon tasini tahta disina
cikartiyor. Kendisi de Axc8 hamlesini yaparak hamlesini
tamamliyor. Bu duruma tanik olan hakem de gelismeyi
‘olagan bir durum’olarak algilamis olacak ki oyuna el atmiyor.

Devami...

Ornek Olay: Gegersiz Hamle Savi

Beyaz taslarla oynayan oyuncu 44. Ae4 hamlesini yaptiktan
sonra saatine basamadan rakip oyuncu da 44. ... Af5
hamlesini yapti. Beyaz taslarla oynayan oyuncu yeni
hamlesini yapmadan 6nce, rakibine, énceki hamlede yaptigi
hamlesinin gecersiz oldugunu goérdiginti bunu dizeltmek
istedigini s6yledi. Rakip oyuncu, bunun tizerine kendisinin de
hamle yaptigini, bu dtizeltme istemini kabul etmeyecegini
sOyledi. Satranc¢ saatini duraklatarak hakeme basvurdu.

Yasanilani hakeme anlatti. Devami...

90 dakika her hamlede 30 saniye eklemeli tempoyla oynanan
bir oyun. Hamleler soyle gelisiyor: 47. ... g5 48. g5 ... Bu
hamlede siyah taslarla oynayan oyuncu rakibinin g5’te
bulunan piyonunu tahtanin disina c¢ikararak h4’te bulunan
piyonuyla bu tasi aliyor. Hakem bu hamlenin gecersiz bir
hamle oldugunu saptiyor ve uygulamayi yerine getiriyor. Beyaz
taslarla oynayan oyuncu yeni 48. f6+ hamlesini
tamamlamasinin ardindan oyuna bu haliyle devam ediliyor. Az

sonra da oyun bitiyor. (1-0) Devami...
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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 yansmaya aqit ‘notasyon kdagidina’
kaydetmesi ve asagidaki yollardan biriyle hareket etmesi gerekir:

8.1.1.1

Cebirsel notasyonda (Ek C), yansma icin dngoérulen notasyon kagidina yazarak.

8.1.1.2

Yarisma icin éngorUlen FIDE sertifikall ‘elektronik hamle yazim tablosuna' hamle girerek.
8.1.2

Oyuncunun, madde 9.2 ya da 9.3'e goére berabere savinda bulundugu durumlar ya da
Yonergeler I1.1.1'e goére ertelenen oyunlar disinda, hamlelerin dnceden kaydediimesi
yasakitir.

8.13

Bir oyuncu, eger isterse rakibinin hamlesine, kaydetmeden énce karsilik verebilir. Yenisini
yapmadan énce, bir dncekini kaydetmek zorundadir.

8.14

Notasyon k&gidi yalnizca hamleleri yazmak, saatlerdeki zamanlar, berabere onerileri, bir
sava iliskin konular ve amaca uygun diger verileri kaydetmek icin kullanilacaktir.

8.1.5

Her iki oyuncu da beraberlik dnerisini notasyon kagidi 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 yardimci, 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 yarnsmayi duzenleyenin malidir. Belirgin bir kusuru olan bir elekfronik
hamle yazim tablosu hakem tarafindan degistirilecektir.

84

Bir oyuncunun oyunun herhangi bir periyodunda 5 dakikadan az zamani kalmis ve hamle
basina 30 saniye ya da Uzeri ek zamana sahip degilse, bu periyodun geri kalaniicin madde
8.1.1'in gereklerini yerine getirmek zorunda degildir.

8.5 Eksik kaydedilen hamleler

8.5.1

Madde 8.4 uyarinca oyuncularin hicbiri hamlelerini kaydetmeleri gerekmiyorsa; hakem ya
da bir yardimci, orada bulunup hamleleri kaydetmeye calismalidir. Béyle bir durumda,
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bayraklardan biri dUser dUsmez hakem, satranc saatini duraklatacaktir.  Ardindan
oyuncular, hakemin ya da rakiplerinin hamle yazim gereclerini kullanarak gincellemelidir.
8.5.2

Madde 8.4 uyarinca, hamleleri kaydetmesi gerekmeyen sadece bir tarafsa; bayrak duser
dUsmez, safranc tahtasindaki bir tasi oynamadan dnce hamle kayit gereclerini tUmuoyle
guncellemelidir. Hamle sirasi kendinde olmak kosuluyla rakibinin gerecini kullanabilir, ama
hamle yapmadan énce rakibinin gerecini geri vermelidir.

8.53

Eksiksiz bir hamle kayit gereci mevcut degilse ikinci bir tahta Uzerinde oyuncular, hakem
veya bir yardimci esliginde oyunu yeniden olusturmalidir. Bu isleme baslanmadan hakem
ya da yardimcisi, dncelikle mevcut konumu, saatlerdeki streleri, kimin saatinin calishgini ve
eger biliniyorsa kac hamle yapiimis oldugunu kaydedecektir.

8.6

Hamle kayit gerecleri gUncellenemiyor ve bdylelikle oyuncunun soOresini  ashigl
gOsterilemiyorsa, yapilan bir sonraki hamle, bir sonraki zaman kontrolUnUn ik hamlesi (daha
cok hamle yapildigini ya da tamamlandigini gésteren bir kanit olmadikca) sayilrr.

8.7

Oyunun sonunda, her iki oyuncu da her iki notasyon k&gidini da imzalayarak veya elektronik
hamle yazim tablolarinda sonucu onaylayarak oyunun sonucunu belirtecektir. Sonug yanlis
olsa bile, hakem baska bir karar vermedikce bu sonuc gecerli sayllacaklardir.

‘Notasyon kagidi’ satran¢ oyunu yarisma bicimine doniistiigiinde oyunun iiciincii
donanimudur.

8.1.1 Bir satran¢ oyunu, yarisma formatina dontistiiyse hamlelerin kaydedilmesi gerekir.
Notasyon kagidr genellikle iki érnek ve kendinden kopyalt olarak hazirlanarak satrang
masasinda oyuncularin kullantmina sunulur.

8.1.1.1 Maddenin gelisimi hamlelerin de kaydedilecegini ag¢ik¢a anlatir. Bunun igin de
‘notasyon kagiwdi’ ya da ‘elektronik hamle yazim tablosu' gereklidir. Bunlara 'hamle
kayit/yazim gerecleri' demek hata olmayacaktir.

8.1.6 Hamleleri kaydedemeyecek oyuncularin durumlary, hakem tarafindan kabul gérmesi
durumunda, bir yardimciyla ¢bztilebilecektir.

8.2 Oyun swrasinda, oyuncularin, hamle kayit gereclerini saklamalary, kaydedilenlerin ve
hamle saydarinin hakemlerin kontrolleri sirasinda okunmasina, goértilmesine engel olmalart
yasaktir.

8.5.1 Ekleme stiresi 30 saniyenin altinda veya sabit stireli oyunlarda, her iki oyuncunun da
saati 5 dakikadan az zamant gésteriyorsa, kalan hamleleri hakem kaydedecektir.

8.5.2 Hamleleri kaydedemeyen oyuncu, bayrak dtistiikten sonra, gerecindeki eksik
hamleleri tamamlayacaktir.

Uygulama...

Soru-Yanit 28
“Katildigim turnuvada, hakem, hamlemi yapar yapmaz uyariyordu ve yazmami
soyliyordu. Tamam, yazacagim, hamlemi dtistintiyorum desem de anlasamadik. Bu
uygulamayla ilk kez karsilastim. Anliyorum, yazmay: unutan oyuncular uyariliyor ama
boyle degil. Kuralda, uygulamada yeni bir degisiklik mi oldu?” Hakemin tutumu tizerine
ne distnlyorsunuz?
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Soru-Yanit 29

Her iki oyuncu da notasyon kagitlarina sonucu yazip imzaladiktan sonra macin mat ile
sonuclandigini hakeme bildirirler. Mat oldugunu sdyleyen oyuncu, mactan sonra, oyunun
mat olmadigini gérerek sonuca itiraz ederse nasil bir islem yapilmalidir?

Soru-Yanit 30
Oyuncunun notasyon kagidina yazdiklarini okumakta gulik cekiliyorsa nasil
davranilmali?

Soru-Yanit 31

Oyuncu hamlelerini yazmakta gec¢c kaliyor. Hakem eksik yazilan hamleleri bir kez
tamamlatmis. Sonra oyuncu yine hamleleri yazmada gec¢ kaldigi icin hakem oyuncuyu
yenik saymis. Bu uygulama icin ne sdylersiniz?

Ornek Olay: Notasyon Yazamayan Oyuncular

“Katildigim turnuvada, ikinci turdaki rakibimin kolu kirik oldugundan dolay: sariliydi. Bu
nedenle de hamleleri yazamiyordu. Hamlelerin bir sekilde yazilmas: gerektigini bildigim
icin durumu hakeme bildirdim. Hakem, rakibimin hamleleri yazamamasini olagan
karsilayarak durumda bir yanlishk gérmedi. Uygulamanin bdyle olmamas: gerektigini

biliyorum.” Devamui...
Ornek Olay: Notasyon Kagidi Kimin Malidir?

“Katildigimiz acik turnuvada cok az sayida masanin oyunlari canli yayinlaniyordu. Diger
masalarin oyunlarina ait PGN dosyalar1 da yoktu. Bircok oyuncu daha o6nce yerel
turnuvalarda oynadigi icin oyunlarini diger kaynaklarda bulmak da olanakli degildi.
Rakibimin 6nceki turlardaki oyunlarini notasyon kagidindan yararlanarak incelemek
istedim. Hakem: Olmaz, yasak! Bunlar gizli. dedi. Hayal kirikligina ugradik tabi. inceleme
amaciyla isteyene notasyon kagitlar1 verilmez mi?” Uygulama Ttlizerine ne dersiniz?

Devami...
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Madde 9
Oyunun Berabere Olmasi

9.1 Beraberlik dnerisi ve yarisma yénergesi

9.1.1

Bir yansmanin ydnergesiyle ister oyunun tUmuUnde ister belli bir sayida hamleden dnce,
oyuncularin hakemin iznine gereksinim duymadan beraberlik teklifi ya da beraberlik Gzerine
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
beraberlik teklif edebilir. Oyun sirasinda olmak kosuluyla teklifin yapildigi zaman, teklifin
gecerliligini etkilemez, fakat madde 11.5 de gbz 6nune alinmaldir. Beraberlik teklifine ek
olarak herhangi bir kosul dne sUrGlemez. Her iki durumda da beraberlik teklifi geri cekilemez
ve rakip kabul edene, s6zIU olarak reddedene, oynamak veya almak niyetiyle bir tasa
dokunana kadar gecerlidir, ya da oyun baska bir yolla sonuclandirilir.

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 gore ileri sUrUlen beraberlik savlar aynizamanda bir beraberlik &nerisi
olarak kabul edilirler.

9.2.1

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

9.21.1

Olusmak Uzereyse degistirlemeyecek bu hamlesini d5nce notasyon kagidina veya elektronik
hamle yazim tablosuna kaydetmis ve hakeme bu hamleyi yapmak niyetinde oldugunu
belirtmisse oyun beraberedir ya da

9.21.2

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

9.2.2

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

Su tur konumlar ayni degildir:

9.2.2.1

Serinin baslangicinda bir piyon gecerken alinabiliyorsa,

9.2.2.2

HenUz oynamadidi icin bir kaleyle rok hakki olan sahin, oynadidi icin bu hakkini kaybettigi
konumlar ayni degildir. Yalnizca oynadiktan sonra bir sah ya da kale rok haklarini kaybetmis
sayilr.
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9.3
Hamlede olan oyuncunun &ne sirdugu gecerli bir sav Uzerine eger,
9.3.1

Notasyon k&gidina yazdigi veya elektronik hamle yazim tablosuna kaydettigini bildirdigi
degistirlemeyecek bu hamlesiyle her iki oyuncunun tamamlamis oldugu son 50 hamle
icinde, hicbir tas alinmamis ve hicbir piyon hareket etmemisse oyun berabere olur.

9.3.2

Her iki oyuncunun tamamlamis oldugu son 50 hamle icinde hicbir tasin alinmamis ve hicbir
piyonun hareket etmemis oldugu, gecerli bir sav olarak éne sUrUlUyorsa 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 gore beraberlik savinda bulunma hakkini yitirir.

9.5 Beraberlik savian

9.5.1

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

9.5.2

Sav dogru oldugu anlasilirsa, oyun derhal berabere biter,

9.5.3

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

9.6

Asagidaki durumlardan biri ya da her ikisi birden olusmussa oyun beraberedir:
9.6.1

9.2.2'deki gibi ayni konum en az 5 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.

Satranc oyununda, kazanmanin-kaybetmenin yaninda ‘beraberlik’ sonucu da
vardir. Oyun swrasinda ulasilan konum ve mevcut taslarla, rakibin mat
edilemeyecegi bir durum olusmussa oyun berabere olacakttr.

Oyun swrasinda oyuncular aralarinda anlasarak da oyunu berabere bitirebilmektedir.

9.1.1 Madde 5.2.3’te dile getirildigi gibi oyun swrasinda anlasarak beraberlik ilan edilmesi
yarisma yobnergesinde belirtilecek kurallara gére yapilabilecektir.

9.1.2 Oyun swrasinda olmak tizere rakibe yapilacak beraberlik dnerisinin ‘sekil kosullart’
vardur.

9.2 / 9.3 Her iki oyuncu da, hamledeyken, hakeme beraberlik savt 6ne stirebilir.

Uygulama...
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Konum Tekran Beraberlik istemi
(Madde 7.2 - 9.3)

Oyunu Devam
Eitir

=l

Oyunu Beraberlikle Bitir
(Madde 9.5.2)

9.4 Oyuncunun, hakeme, ileri stirecegi savlar yéniindeki istemini bildirmeden énce bir tasa
dokunmus olmast bile sav ileri stirmesine engeldir.

9.5 Madde hiikiim dogurmaktadar.
9.6 Bu madde de hiikiim dogurmaktadiwr. 9.6.1 ve 9.6.2°de dile getirilen konumlarda
oyuncularin bir sav ileri stirmesi séz konusu degildir. Uygulama...

Soru-Yanit 32

Siyah taslarla oynayan oyuncu rakibine beraberlik énerdikten sonra saatine basiyor.
Ancak tahtada alet kazancini gértiyor ve bu Onerisinden vazgectigini bildiriyor. Buna
karsilik beyaz taslarla oynayan oyuncu bir tasa dokunmadan beraberlik 6nerisini kabul
ediyor. Masada anlasmazlik cikiyor. Hakem oyunu berabere ilan ediyor. Bu senaryoda
gelisen durumda karar ve hakemin tutumu Uizerine ne sOyleyebilirsiniz?

Soru-Yanit 33

Bir masada oyun uzuyor. Hakem satranc¢ saatini duraklatiyor. Sonraki turun baslamasi
gereken saatin gectigini, oyuncularin beraberlik yapmak isteyip istemedigini soruyor.
Oyuncular devam edeceklerini bildiriyor. Hakem oyunculara beraberlik yapmalarini
onerebilir mi? Hakemin bu kararini nasil yorumluyorsunuz?

Soru-Yanit 34

“Yarismada oyuncular 30. hamleyi tamamladiktan sonra anlasmali beraberlik
yapabiliyordu. Oyuncu 14. hamlesini tamamladiktan sonra hakeme 3 konum beraberligi
teklifi etti. Hakem inceleme sonunda her defasinda ayni oyuncu hamlede olmadigi icin
teklifi kabul etmedi. Rakip beraberligi kabul ediyorum dedi ama hakem bunu dinlemedi.”
Sizin karariniz nasil olurdu?

Soru-Yanit 35
Oyuncu hakeme tekrarlanmis konum ic¢in basvuruyor. Hakem durumun incelenmeye
deger oldugu kararina vardiktan sonra oyuncu taslara dokunuyor. Bu durumu nasil

yorumlarsiniz?
T —
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Ornek Olay: Konum Tekrar1 mi1, Gegersiz Hamle mi?

Beyaz taslarla oynayan oyuncu gecersiz bir hamle yapmis,
gerekli uygulamadan sonra da oyun devam etmisti. Beyaz
taslarla oynayan oyuncu, hamle sirasi kendisine geldiginde,
hakeme basvurarak, “Yapacagim Ag3 hamlesiyle konum
tekrart olusacak. Beraberlik istiyorum,” diyerek satrang¢ saatini
duraklatiyor.

Hakem savin ‘sekil kosullartnin’ yerinde olduguna karar
vererek oyuncularla birlikte oyunu inceliyor. Devami...

Ornek Olay: Takim Kaptani ve Konum Beraberligi

90 dakika ve her hamlede 30 saniye eklemeli tempoyla oynanan bir takim yarigmasi.
Yarisma yonergesinin bir maddesi oyuncularin aralarinda anlasarak berabere
yapmalarina yonelik kosulu duiizenlemis. Buna goére oyuncular karsilikli 30 hamleyi
tamamladiktan sonra bu hakki elde edebiliyorlar.

2. tur oynaniyor. Bir masada siyah taslarla oynayan oyuncu 24. hamlesini yaptiktan sonra
hakeme basvuruyor. Takim kaptaniyla gérismek istedigini bildiriyor. Hakem bu istegi
yerine getirmek Uzere takimin kaptanini oyuncunun yanina davet ediyor. Hakemin de
tanik oldugu anda, oyuncu kaptanina “Ayni konum iki kez olustu. 3. tekrart da yaparak

beraberlik olusturayim mi?” diyerek gortistinti soruyor. Devami...

Ornek Olay: 5 Konum Tekrar:1 ve Esdeger Etki

Oyunda 90 dakika ve ilk hamleden itibaren her hamle i¢cin 30 saniye ekleme uygulaniyor.
Siyah taslarla oynayan oyuncunun 65. hamlesiyle 5 konum tekrar: gerceklesiyor. Ancak
oyuncular ve hakem o sirada bunu goéremiyor. Siyah taslarla oynayan oyuncunun 87.
hamlesinden sonra beyaz taslarla oynayan oyuncu oyunu terk ediyor. Siyah taslarla

oynayan oyuncu oyunu kazaniyor. (0-1) Devami...

Ornek Olay: 75 Hamleyi Kurtarmak

Madde 9.6.2 FIDE Satranc¢ Kurallar1 arasina 2012 yili degisikligiyle girdi. Madde, bilindigi
gibi, 75 hamlelik bir seri hamle sonunda oyunun berabere olacagini anlatir. Tabi bunun
kosullar1 da var. Ik yurtirliik kazandigi giinden bu yana uygulamada tartisma yaratan,
kurulus ttimce yapis1 nedeniyle farkli yorumlara yol acan madde aslinda cok da yeni degil.

Kokeni 50 hamle kuralina dayaniyor. Devami...

Ornek Olay: Konum Tekrar1 Savi

“Onceki turda oyuncu hamle tekranndan dolay: beraberlik istiyordu. Ama bir tasini da eline
alarak bana gésteriyordu. Tekrar hamlesini yapacagt tast isaret ediyordu. Tast eline aldigt
icin istegi geri cevirdim.” Biraz daha olgun yasta olani, sanirim daha deneyimli olaniyda,
“Saat durmussa, sadece bu nedenle, istegi geri cevirmeseydin keske.” diyordu. Gen¢ hakem
de sesini ¢cikarmadan dudagini bkt sadece. Sonra da oyunculari yeni tur icin salona

davet ettiler. Devami...

Ornek Olay: 5 Konum Tekrar1 ve Oncesi

90 dakika ve her hamlede 30 saniye eklemeli tempoyla oynanan bir turnuvada gelisen bir
durum. Beyaz taslarla oynayan oyuncunun 78. hamlesinden sonra hakem, oyunu
durdurarak 5 konum tekrari olustugunu, oyunu, kurala gore beraberlikle bitirdigini
soyledi (¥2- %2). Siyah taslarla oynayan oyuncu oyunu incelediginde 52. hamlede rakibini

mat ettigini gérdii. Bunu oyun sirasinda nasil da gormemisti? Devami...
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Madde 10
Puanlar

10.1

Yarisma yénergesi aksini belirmedikce oyunu kazanan oyuncu (hUkmen kazanc da dahil)
bir (1) puan alrr, 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 puani asla
gecemez. Oyuncuya verilen bireysel puan, bir oyunda normal olarak elde edilebilecek
puanlar olmaldir, érnegin % - "4 gibi bir puanlamaya izin verimez.

Satran¢ oyunu sonunda dogrudan oyuncularnin emekleriyle elde edilen puanlar madde
6ztinde anlatildigt gibidir.

Tahta basinda oynayarak ‘alin teriyle’ kazanamayan bir oyuncuya hangi nedenle kazang
verilebilir?

Onemli ayrinti: Her iki oyuncunun, oyun sonunda emekleriyle elde ettikleri
puanlarin toplamt 1 (bir) puan etmelidir.

Bunun disindaki degerler disiplin yaptinmi nedeniyle ortaya ¢ikan sonuglardir.

Madde 12.9-3-4-5-6’daki yaptinm uygulamalart sonunda (0 — ¥2), (0-0), (¥2 — 0) gibi sonuglart
da gbérmek olanaklidwr. Masadan normal yollarla kalkan oyuncularnin puanlart hicbir zaman
bu bicimde olamaz.

Madde 12.9°da deginilen bicimde, bir oyuncunun puamnt artrmak veya azaltmak gibi bir
yaptinm uygulanacaksa, 10. maddenin hiikiim fikrasina dikkat edilmelidir. Ornegin (1-0)
biten bir mag¢ sonunda asla (1%z - 0) gibi bir puan verilemeyecektir.

Soru-Yanit 36
Bir satran¢ maci1 sonunda, (¥2- 0) veya (0-'2) gibi sonugclar var midir?
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Madde 11

Oyuncularin Yonetilmesi

11
Ovyuncular satranc oyununun itibarini zedeleyecek davranislarda bulunamazlar.

11.2 Oyun sahasi ve oyun salonu

11.2.1

‘Oyun (turnuva) sahasi’ denilince oyun salonu, tuvaletler, dinlenme odalar, oyuncularin
temiz hava almak icin ciktiklan yerler, sigara icme yerleri, icecek servisi icin dUzenlenmis
alanlar ve hakemin belirledigi diger bdlgeler anlasimaldir.

11.2.2

‘Oyun salonvu’, bir yansmanin oyunlarinin oynandigi yer olarak tanimlanir.

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,

11.23.3

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

11.24

Yansma yénergesiyle; hamledeki oyuncunun-yarisma salonundan ayrimak isteyen- rakibine
de hakemi bilgilendirme kosulu getirmek olanaklidir.

11.3 Notlar ve elektronik cihazlar

11.3.1

Oyun suresince oyuncularin not tutmalari, bilgi veya éneri kaynaklarina basvurmalar 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 hari¢) herhangi bir elektronik cihaz bulundurmalarina izin verimez. Bununla birlikte,
tUmUyle kapall olmak kosuluyla, oyuncunun cantasinda bu tUrden cihazlar bulundurmasina
izin vermek ancak yarisma yénergesiyle olanaklidir. Bu canta hakemin uygun gérdigu bir
yere konulmalidir. Her ki oyuncunun da bu cantayl hakemin izni olmadan kullanmasi
yasaktir.

11.3.2.2

Oyuncunun bdyle bir elektronik cihazi oyun sahasina getirdigi ortaya cikarsa oyunu
kaybeder, rakibi kazanr. Yansma kurallan yolu ile daha farkl, daha az kat cezalar
ongorUlebilir.

1133

Hakem gerek gérirse, oyuncudan, elbiselerinin, cantalarinin, diger esyalannin veya
bedeninin 6zel bir yerde denetimine izin vermesini isteyebilir. Hokem ya da yetkilendirdigi
oyuncuyla ayni cinsiyette bir kisi, bu denetimi gerceklestirecektir. Oyuncu bu yukumlUlukler
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icin is birligi yapmayl reddederse, hakem, madde 12.9'da 06ngdrilen &nlemleri
uygulayacaktir.
1134

Sigara icmek, elektronik sigaralar da dahil olmak Uzere ancak oyun sahasinin hakem
tarafindan belirlenen bélimunde olanaklidir.
114

Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.
115

Hangi yolla olursa olsun rakibin dikkatini dagitmak ya da rahatsiz etmek yasaktir. Buna
mantiksiz sav ve berabere tekliflerinde bulunmak ya da oyun sahasina gurGltUye yol acacak
seyler getirmek de dahildir.

11.6
11.1-11.5 maddelerinin herhangi bir kisminin ihlali madde 12.9'a gére cezalandirlacaktir.
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 gdre suclu bulunursa oyun her ikisi icin de kayip ilan edlilir.
119

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

11.10

Yarisma ydnergesinde aksi belirtimedikce, bir oyuncu, notasyon kagidini imzalamis olsa bile
hakemin vermis oldugu karara itiraz edebilir. (Madde 8.7'ye bakiniz.)

11.11

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

11.12

3 konum tekran ya da 50 hamle olarak bilinen berabere savlarinin dogrulugunun
arastinimasi, hakemin gézetiminde olmak kosuluyla oyunculara dusen bir yOkUmIUIOktOr.

Bu Maddede, oyuncularin davranislart, yasaklt davranislarla hakemin
uygulamalart ele alinmistir. Maddede her asamada oyuncular icin uygulanacak
yaptiruimlara da yer verilmektedir.

11.1 Oyuncular her an satran¢ oyununun etik degerlerine bagl kalmak zorundadir.

11.2.1 Teknik Toplantida oyun sahast tanimlanarak katiimcdara tanitdir. Oyuncularin
oyun salonu disina c¢ikislarnina iliskin kurallar belirlenmistir. Ancak, oyun swrasinda oyun
sahastmun disina da ¢ctkmalarn gerekebilir.

11.2.3 Bu gereklilik hakem tarafindan kabul edilebilir bir gerekceye sigwjorsa (ila¢ ya da
gozliik ve benzeri zorunlu olarak kullanillacak gereksinimler) oyuncunun yaninda bir hakem
ya da organizasyon gérevlisi bulundurularak bu izin verilebilir. Oyun sahasmi izinsiz
bicimde terk edenler madde 12.9 uyarinca yenik saydarak cezalandirimast beklenir.

Uygulama...
11.3 Anilan yasak salt oyunculart kapsamaz. Yarisma salonunda bulunmalarina
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izin verilenler de (antrendrler, kaptanlar, yoneticiler, gorevliler ve hatta
hakemler...) yasak kapsamindadir. Diger katilimcilarin da oyun alant icerisinde
ihlal nesnelerini bulundurmalari, kullanmalar: yasaklanmisttr.

Madde, oyuncularin, oyun stiresi i¢inde herhangi bir yolla yardim almalarinn
yasaklandigin ortaya koyar.

11.3.2.1 Oyun sahasumu bu cihazlarnn etkilerinden arindurmak gticttir. Yasak kapsaminda
pek cok cihaz sayuabilir. Yine de bu cihazlann ¢anta icinde oyun salonuna tasinabilecegi
yarisma ydnergesinde belirtilmisse, teknik toplantida kuralin nasu isletilecegi acikca
anlatimalidir.

Uygulama...

Bildirdi mi?
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Soru-Yanit 37

Gec kalma stresi 15 dakika olarak belirlenmisti. Tur basladiginda her iki oyuncu da
masada yoktu. Beyaz taslarla oynayan oyuncu 7 dakika sonra geldi. Hamlesini yapt1 ve
saatine basti. Bu sirada telefonu caldi. Hakem ne yapacagini bilemedi. Bu durumu nasil
degerlendirirsiniz?

Soru-Yanit 38

Yerel dtizeydeki bir satran¢ yarismasinda oyuncunun oturdugu sandalyenin arkasinda
asili duran cantasindaki telefonu caldi. Bundan ayri olarak bir oyuncunun da kolunda
akilli saat oldugu gértildii. Bu iki konuda uygulama nasil olmali?

Soru-Yanit 39
Cep telefonuyla yarisma sirasinda fotograf cekilmesine izin verilmiyor. Katilimcilar
cocuklarin etkinliklerinde anilarini belgelemek istemis olamaz mi1? Bunda ne var?

Soru-Yanit 40

“Turnuva yonergesinde cep telefonu yasagina iliskin madde sOyle yazilmisti: madde
11.3.2.1 uygularur. Cep telefonu cantada tasinabilecek mi? Ancak bir aciklama yapilmadi,
kimse de sormadi. Sonra, bir oyuncuya, cebinde telefon oldugundan dolay: sifir verildi.”
Uygulama icin ne distntyorsunuz?

Ornek Olay: Oyuncularin Yonetilmesi

Oyuncu hicbir kosulda acik ya da kapali, calisir durumda olsun ya da olmasin, icerisinde
satran¢ oyunlarini analiz yapmaya elverisli hicbir elektronik cihazi, cep telefonu veya
benzeri iletisim cihazini, diger bilgi kaynaklarini oyun sirasinda tizerinde bulunduramaz.
Maddenin ruhunda ve bu yorumda anilan boylesi arac gereclere ‘thlal nesneleri’ diyebiliriz.
Bu anlayis cantada ya da cepte tasinan ihlal nesnelerini de kapsar. Tanimlanan ihlal

nesnelerini tasidigi saptanan oyuncu oyunu kaybedecektir. Devami...

Ornek Olay: Oyun Bitti

90 dakika ve ilk hamleden itibaren 30 saniye eklemeli tempoyla oynanan bir oyunda beyaz
taslarla oynayan oyuncu ‘mat’ oluyor. (0-1) Hakem sonucu aliyor. Oyuncular masadan
kalkiyor. Siyah taslarla oynayan oyuncu, oyunu mat yaparak kazanmis olmanin
sevinciyle, salondan rahat rahat ayrilirken cebinde bulunan telefonu caliyor. Telefonun
sesini kapatmanin telasiyla kosarcasina salondan cikarken bashakem yardimecisi
tarafindan durduruluyor. Cep telefonunun oyun salonda acik-kapali olarak
bulundurulmasinin yasak oldugunu animsatarak ‘sifir’ verecegini oyuncuya bildiriyor.

Devami...
Ornek Olay: Suclu Usak m1? Oyun Bitti

Siyah taslarla oynayan oyuncu, rakibini mat ediyor (0-1). Salondan ayrilirken telefonu
caliyor. Bagshakem yardimcis: cep telefonunun oyun salonunda acik veya kapali olarak
bulundurulmasinin yasak oldugunu animsatarak ‘sifir’ verecegini oyuncuya bildiriyor.

Oyunun sonucunu degistiriyor (1-0). Devami...
Ornek Olay: Telefon Muhabbeti
“Tur basladi, sporcu Gizerinde cep telefonuyla masaya oturdu. Bu durumda turun baslamis

olmasi 6nemli. Sporcu masaya oturdugu icin artik oyun sahasinda kabul edilir. Mag¢
hemen sonlandirilir. Uzerinde telefon bulunduran sporcu hentiz bir hamle yapmadigindan

(-) alir.” Devami...
Ornek Olay: Elektronik Cihaz Yasag:

‘Elektronik cihaz yasagl’, teknolojinin geliserek yasamimizin her evresinde
yayginlasmasiyla ortaya ¢ikmis bir uygulamadir. Kural maddeleri arasinda yerini alarak

tim elektronik cihazlar icin yasagin kapsami genisletilmistir. Devami...
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Madde 12
Hakemin Rolii (Onséz’e bakiniz)

12.1

Hakem, Satranc Kurallanna uyulmasini saglayacaktir.
12.2

Hakem asagidakilerin gerceklesmesini saglayacaktir:
12.2.1

Ovyunlarin adil sekilde oynanmasini saglar,

12.2.2

Yarnismayla en iyi bicimde ilgilenir,

12.23

lyi bir oyun ortamini ve bunun sirekliligini saglar,
12.2.4

Oyuncularin rahatsiz edilmelerini dnler,

12.2.5

Yarisma sUrecinin ilerleyisini ydnetir,

12.2.6

Engelli ve tibbi gbzetime gereksinimi olan oyuncular icin gereken énlemleri alrr,

12.2.7
Adil oyun kurallarinin veya yénergelerinin geregini yerine getirir.

123

Hakem, &zellikle oyuncular zaman sikisikligricindeyken, oyunlar gbzleyecek, verdigi kararlar
uygulayacak ve uygun davranmayan oyunculara ceza verecektir.

124

Hakem, oyunlarn gdzlemlemek icin yardimcilar atayabilir. Ornedin birkac oyuncu zaman
sikkismasindayken.

12.5

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

12.6

Hakem, Satranc Kurallannda belirtilen durumlar disinda oyuna mudahale etmemelidir.
Oyunculardan en az birinin bayragl dusmeden, madde 8.5'in uygulanmasi disinda, kag
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 edebilir. Baska
masalardaki oyuncular, oyunlar hakkinda konusmamall veya baska bir yolla mudahil
olmamalidir. Seyircilerin oyuna karnsmasina izin verimez. Hakem, hatal davrananlarn oyun
sahasindan uzaklastirabilir.

128

Hakem tarafindan izin verimedikce, oyun sahasi ve ona bitisik alanlarda hi¢c kimse cep
telefonu ya da herhangi bir iletisim araci kullanamaz.
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129

Hakemin verebilecedi ceza secenekleri sunlardir:

12.9.1

Uyar,

12.9.2

Rakip oyuncunun kalan sUresini arttirmak,

1293

Cezalandirlan oyuncunun kalan suresini azaltmak,

1294

Rakibin o oyundan alacagi puani tam puana kadar artirmak,
12.9.5

Kusurlu tarafin o oyundan alacagdi puani azaltmak,

12.9.6

Oyunu kusurlu taraf icin kayip ilan etmek (rakibin puani da hakem tarafindan belirlenir),
12.9.7

Onceden duyurulmus bir para cezasini uygulamak,

12.9.8

Bir ya da daha fazla tur icin yansmadan uzaklastirmak,
12.9.9

Yansmadan cikarmak,

FIDE Satranc¢ Kurallart, hakemlerin yeterli, adil ve tam olarak tarafsiz olduklarini
varsayar. Oyunlarin adil sekilde oynanmasint saglar denilmesiyle, hakemin, hile
veya sike olaylarint onlemek adwna zaten gorevli oldugunu anlayabiliriz.

12.1 Kurallann tiimtiyle uygulanmaswu saglamak hakemlerin temel gérevleri arasindadir.

12.2 Hakemler oyun alaminda kendilerine ayrimis gérev alanlarindan c¢cok zorunlu
olmadikca aynlmamalar énerilir. Ozellikle bashakem tiim kontrolii elinde bulundurarak
hakemler arasinda dogru bir gérevlendirme ve yetki paylasimi saglamalidir. Bir anlamda
‘iyi hakem oyun alaninda yasayan hakemdir’.

12.4 Hakem, érnegin, salt hamleleri yazmak icin yardimct gérevlendirebilir. Bu yardimclar
oyunlart bitmis oyuncular veya orada bulunan antrendrler arasindan secilebilir.

12.7 Burada sézti edilen kuraldisulik kavramit 7. maddede belirtilen salt kuraldist durumlar
degildir. Petekleri ses yapan iklimlendirme sistemi, kirllan masa-sandalye ayaklar,
calismayan satrang saati gibi kurallara uygun olmayan diger durumlar da séz konusudur.
Bundan hakemi haberdar etmesi hakemin hemen ve mutlaka bunu dikkate alarak
miidahale edecegi anlamina gelmez. Hakem ézgtir iradesiyle diistintip karar vererek
kendisine bildirilen kuraldisiliga miidahil olabilecektir.

Oyun swasinda, oyuncular, oyunlar hakkinda konusmamalidir. Hakem bu durumlara
miidahale ederek kurallart uygular. Aymi bicimde izleyiciler de hicbir seye karisamazlar.
Aksine davrananlar oyun sahasuun disina ¢ikartilir.

Uygulama...

Soru-Yanit 41
Islenen suc karsisinda uygulanacak yaptirim icin hakemin gbézden gecirecegi maddelerden
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s6z edildi. Yaptirimi belirlemek icin harcanacak caba zaman kaybettirmez mi? “Acaba
hangi yaptinm?” diye diisinmek hakemleri yipratmaz mi1?

Soru-Yanit 42

Bir takim turnuvasi. Takimin kaptani, hakemden izin almadan, bir sey sOylemek ister gibi
hamledeki oyuncusunun sirtina dokundu. Hakem bu davranisi rakibin stiresine 2 dakika
ekleyerek cezalandirdi. Burada oyuncu pasif degil midir? Kaptanin davranisi nedeniyle
oyuncu neden cezalandiriliyor?

Soru-Yanit 43

Baska masadaki oyunu izleyen bir oyuncu, hakem orada degilken, kuraldisi bir hamle
oldugunu gérirse ne yapmalidir? Sessiz kalmasi mi yoksa hakeme bilgi vermesi mi
gerekir?

Soru-Yanit 44

Oyuncu kurallarin aciklanmasini istemesi durumunda hakem buna yanit vermeyebilir mi?
Soru-Yanit 45

Yaptirnmlarin, oyunculara kural maddesinde yazdigi sirayla uygulanacag yontinde
degerlendirmeler var. Durumu aydinlatir misiniz?

Ornek Olay: Suc

‘Ceza hukuku’, sosyal dlizeni bozmaya yonelik eylemleri su¢ olarak nitelendirir. Genel
olarak suc¢ sayillmayan ancak toplumsal ve kurumsal 6lcekteki diizeni olumsuz yo6nde
etkileyen bazi davranislar da vardir. Bu davranislara da ceza hukukundaki gibi bir
yaptirnm uygulanir. ‘Disiplin hukuku’, ¢cok farkli ve genis bir uygulama alanina sahiptir.
Disiplin hukuku bazi1 yénleriyle ceza hukukuna benzerlik gosterir. Kendine has 6zellikleri

bakimindan farkliliklar1 da vardir. Devami...

Ornek Olay: Yaptirim Hukuku ve Stratejisi

Yaptirim, bireyin, uymasi gereken kurallara ve yukumluliklere aykiri davranmasi
durumunda ortaya ¢ikan hukuki sonuctur. Yaptinm neden uygulanir? Oncelikle,
kurallara uyulmama sonucu haksizliga ugrayan kisinin diskiinliigtinti gidermeye yonelik
olarak yaptirnm uygulanir. Ikinci olarak da kurallara uymayarak bu haksizlig
gerceklestiren kisinin de olusturulan hukukun belirledigi yonde bir etkide bulunmasini

saglamak tizere uygulanir. Devami...

Ornek Olay: Yaptirimlar ve Uygulanacak Sira
Satranc¢ etkinliklerinde, 6zellikle oyunculara uygulanacak yaptirimlar konusunda kafa
karisikligl oldugu izlenimine kapildim. Bunca egitim, bunca yazilan konusulan basliklar

olmasina karsin kafa karisikligi olusmasina anlam vermek olanakli degil. Devami...
Ornek Olay: Yaptirimlar ve Uygulamalar:
Satranc, iki kisi arasinda oynanan bir oyun olmaktan 6teye tasinarak, yarisma boyutunda

oynanmaya baslanmissa, yarisma kurallariyla belirlenen yaptirimlar da ortaya c¢ikacaktir.
Suphesiz ki oyunun kurallar icerisinde de oyuncularin karsi karsiya oldugu yaptirimlarin

varligi unutulmamalidir. Devami...
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EKLER
A Hizh Satrang

A1l.

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

A.2

Oyuncularnn hamilelerini 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 k&gidi saglamasini
isteyebilir.

A3

Yansma kurallan madde 7 ve 9'da belirtilen yaptirmlar 2 dakika yerine 1 dakika olarak
uygulanacaktir.

A4

Asagidaki durumlarda ‘Yanisma Kurallarn’ uygulanir,

A4.1

Bir hakem en fazla 3 oyun yénetiyorsa,

A4.2

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

A43

Oyuncu hamle sirrasi kendisinde olmak kosuluyla diledigi zaman, hakem ya da
yardimcisindan notayson kagidinin - gerecinin kendisine gosteriimesini isteyebilir. Bdyle bir
isteme oyun basina en fazla bes kez izin verilir. Bunun 6tesi rakibin dikkatini dagitmak olarak
kabul edilir.

A.S.

Aksi durumda asagidakiler uygulanir.

AS5A1

Baslangic pozisyonundan itibaren her iki oyuncu da 10. hamleyi tamamladiktan sonra,
A5.1.1

Yarnisma takvimini olumsuz etkilemedikce saat kurulumunda bir degisiklik yapiimaz.

A5.1.2

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

A5.2

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

Hakem mudahil olamamissa, rakip oyuncu, sonraki hamlesini yapmamis olmasi kosuluyla
hak talebinde bulunma hakkina sahipfir.
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Eger rakip bir savda bulunmamis ve hakem mudahale etmemisse gecersiz hamle kalacak
ve oyun devam edecektir.

Rakip kendi sonraki hamlesini yapmissa, gecersiz bir hamle her iki oyuncunun da (hakemin
mudahalesi oimadan) aralarinda anlastiklarn durumlar disinda duzeltiimez.

A5.3

Zamandan kazang savi ileri sUrebilmek icin savi ileri sGren taraf hakemi haberdar etmelidir.
Bu amacla safranc saatfini de durdurabilir. Bu savin kabul ediimesi icin satrang saatfi
durdurulduktan sonra sav sahibinin kendi saatinde zamani kalmig olmalidir.

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

A5.4

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

A5.5

Hakem bir bayragin distGgunu gordr, buna tanik olursa, bayragin dustGgunu ilan edecektir.
A.6

Yansmanin ydnergesinde o yarnsma boyunca EK A4 veya A5 maddelerinin hangisinin
uygulanacagi belirtiimis olmalhdir.

Hwizli Satranc ve Yuldirim oyunlar, satranc oyununun daha az zaman temposuyla
ve belli kosullarda farklt yarisma kurallarinin uygulandig: bir yarisma bicimidir.
Bu uygulamada kuralin ortaya koydugu farkliliklar yer alacaktrr.

A.2 [steyen oyuncuya istedigi anda notasyon kagidi verilmesinin gerekliligine deginilmistir.
Bu sayede oyuncu bazt haklart icin sav ileri stirebilecektir.

A.4.1 Hakem sayist en ¢cok 3 masa icin bir hakem olacak bicimde planlanmissa bu kez
‘yarisma kurallart’ gecerli olacaktir.

A.5.3 Oyuncunun, rakibinin bayraguun distiigt ydéntinde bir savda bulunabilmesi icin
kendi bayragiun diismemis olmast gerekecektir.

A.6 Kuralin ele alindigt bicimiyle, yénergede hangi kurallarin uyulacagina yer verilmesi
gerekir. Katilan oyuncu sayiswyla gdérevlendirilen hakem sayist arasindaki ilintiye gore
uygulanacak kural belirleneceginden, énceden yaziumast her zaman olanakli olmayabilir.
Bdéyle olmakla birlikte yénergede olast durumun hakem tarafindan degerlendirilerek karar

verilecegine yine yénergede yer verilerek saptanmast dogru olacaktir. Uygulama...

Soru-Yanit 46

Hizli satrancta bir hakem 3’ten fazla masada oyun yonetiyorsa madde A.4Un
uygulanacagini biliyoruz. Yarisma ydnergesinde A.4’te yer alan kurallarin uygulanacagi
yaziyor. Gorevlendirilen hakem sayisina bakinca her hakeme gorev yapacagl 3 masa
distyor. Yani bu durumda A.3 kurallarinin uygulamas: gerekiyor. Bashakem nasil bir
uygulama yapacaktir? Yonergede degisiklik mi yapacaktir?

Soru-Yanit 47

Hizli satran¢ kurallarinin uygulandigi oyunda hakemin goérmedigi bir anda oyuncular
karsilikli olarak birer gecersiz hamle yapiyor. Oyunculardan biri hakeme basvurarak
rakibinin simdiki hamlesinde ikinci kez gecersiz hamle yaptigini soyltiyor. Hakem
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oyuncuya daha 6nce gecersiz bir hamle yapip yapmadigini soruyor. Oyuncu da “Evet
yapmustim,” yanitini veriyor. Hakem “Ben diger gecersiz hamleyi gérmedim not etmemistim
devam edin,” diyebilir mi?

Soru-Yanit 48

Hizli satran¢ oyun temposunda notasyon gerekli degilken bir oyuncu notasyon tutmak
istiyor. Oyuncu notasyon konusunda ilgili yarisma kurallarina uymak zorunda midir?

Ornek Olay: Gegersiz Hamle ve Hizl1 Satranc

Hizli satrancg ve yi1ldirim oyunlar, bilindigi gibi, genel kurallarin disinda temel bir ayrintidan
sonra farkli kurallarla oynanir. Bu temel ayrinti masa sayisidir. Masa sayisina gore
kurallar degisir. Ayrica, Temmuz 2017°den itibaren, degisen kurallara gore de hizli satrang
ve yildinm ayni kurallarla oynanir oldu. Tek ayirt edici yan zaman temposu artik.

Devami...

Ornek Olay: Hizli Satrang, Hakem ve Siyah Oyuncunun Feryadi

Ornek olaydaki oyunda 20 dakika ve ilk hamleden itibaren her hamle icin 10 saniye ekleme
temposu uygulaniyor. Her bir hakem 3’ten cok masada goérev yapiyor. Boyle olunca da
Hizli Satran¢ EK-AS htiktimleri uygulaniyor. Diyagram kurgu olmakla birlikte bir baska

gercegi de yansitiyor. Nedir o gercek, gormeye calisilacak. Devami...

Ornek Olay: Satranc Masas1 Basinda Hizli Satran¢ Hakem Uygulamalar:

Satran¢ kurallarinda yer almasimma karsin organizasyonlarin uzun zaman almasi,
elektronik satranc saatlerinin yayginlasmasi gibi nedenlerle sabit stireli ya da baslangictan
itibaren her hamlede 30 saniyenin altinda eklemeli oyun tempolar1 glinlimuizde satrancg
etkinliklerinde yeglenmiyor. Benzer bicimde, EK- A.4’e gére hizli satranc¢ etkinlikleri de

yine yeglenmeyen uygulamalardandir. Devami...
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B Yildirnm

B.1.

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

B.2

Asagidaki durumlarda ‘Yanisma Kurallar’ 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.23

Oyuncu hamle sirasi kendisinde olmak kosuluyla diledigi zaman, haokem ya da
yardimcisindan notasyon kagidinin kendisine gdsterilmesini isteyebilir. Boyle biristemde oyun
basina en fazla 5 kez izin verilir. Bunun otesi rakibin dikkatini dagitmak olarak kabul edilir.
B.3.

Aksi durumda Ek-A2, A.3 ve A.5'deki Hizli Satrancg Kurallart uygulanr.

B.4

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

B.1 5’+3” hamle temposu ile oynanan bir oyun Yidirim Satrang mudw? 60x3=1807=3’
5°+3°=8’ bulunur, bu tempo Yildirum Satranctir.

Gecersiz hamle ve tekrarlanmis konum, 5 hamle tekrari, 50 hamle, 75 hamle kurallarinin
hiikiimlerinin ve yaptinmlartun yddinnm satrang kurallart icerisinde uygulama olanagt
nedir? Bu maddenin uygulamasinda ele alinan ana fikir uygulama becerisinde saklidir.
B.4 Kuralin ele alindigt bicimiyle, yénergede hangi kurallarin uyulacagina yer verilmesi
gerekir. Katilan oyuncu sayisiyla gérevlendirilen hakem sayist arasindaki ilintiye gére
uygulanacak kural belirleneceginden, énceden yazilmast her zaman olanakli olmayabilir.
Bdéyle olmakla birlikte yénergede olast durumun hakem tarafindan degerlendirilerek karar

verilecegine yine yoénergede yer verilerek saptanmast dogru olacaktir. Uygulama...

Soru-Yanit 49

“Yildirim satrancgta gecersiz hamle yapilinca oyun bitiyordu. Gegersiz hamle hakkt ikiye mi
citkti? Ben duyunca sasirdim. Benim sasirmam normal de hakemler de birbirine bakwyordu
saskinlikla.” Boyle bir yaklasima diyecek s6z nedir?

Ornek Olay: Gegersiz Hamle ve Hizl1 Satranc
Bir masadaki oyun ‘hakemin gozetiminde’ devam ediyor. Diyagrama gore, 66. Af6+ - Vxel+
hamlelerinin tamamlanmasinin hemen ardindan beyaz taslarla oynayan oyuncunun

‘bayragi dusuyor.” Hakem hemen sonucu belirliyor. (0-1) Devamui...
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YONERGELER |

Ertelenen Oyunlar (Ajurne) Yonergesi

Gecmisteki satranc turnuvalarinda, oyunlarn bitmesi uzun zaman aldigindan, erteleme
hemen her turda, hem de birden cok oyunda yasanan bir durumdu. Oyunun o oturumda,
ongodrulen surede tamamlanmamasi durumunda, oyuncular bir baska gin yeniden bulusur
oyun tamamlanirdi.

Bu uygulamaya ‘Ajurne / Erteleme’ denilir. Dilimizdeki yaygin kullaniminin asli Fransizca
‘Ajourné’ olan sézcUktUr.

Ajurne uygulamasina sabit sureli tempo uygulanan yarismalarda yer verilir. Oyun sabit sUreli
oynandigl icin uygulamada hakemlere biraz daha fazla is dUser. Buna bagl olarak daha
dikkatli ve yUksek duyarlkta davranis beklenir. FIDE Satranc Kurallarn madde 8.5'in tUm
gereklerinin hakem tarafindan yerine getirilecedi de dikkatten kacmamalidrr.

Yansma programi buna uygun duzenlenir. Uygulamaya iliskin tOUm kosullara da yansma
yonergesinde yer verilir. Genellikle bir oyunun bes alti saatten daha fazla strebildigi
dUsUn0lUrse bu durum dogal olarak oyuncularin asir yorulmalarina neden olur. Ajurne
uygulamasi oyunun bu sUreden sonra ertelenmesini, oyuncularin da dinlenerek oyuna
devam etmelerini saglar. Boylece oyunun kalitesi dUsmez.

Yarisma programi duzenlenirken; devam oturumu icin tur guninU izleyen sonraki gun
secilebilecegi gibi ertelemelerin topluca oynanacagdl ayrt devam oturumu guUnleri de
belirlenebilir. Her durumda, gerekiyorsa, yeni eslendirmenin yapilabilmesi icin bashakem
ertelenen oyunlarla ilgili olarak gerekli dnlemleri alir.

Ertelenmis olan tUm oyunlar son tur oynanmadan énce sonuclanmis olmalidir. Ayni gunde
hem ertelenmis oyunlar hem de programda belirtilen yeni tur da oynanacaksa, FIDE'nin
belirledigi bir glnde oynanabilecek en fazla oyun sUresinin asiimamasina dikkat edilmesi
gerekir.

Asll dU0sUnme sUresi olarak belirlenen sirede éngdrUlen sayida hamleyi tamamlayamayan
oyuncunun oyunu kaybedecegdi madde 6.9'da belirtimistir. Bu hamle sinin gecilmisse, oyuna
sonraki zaman diliminde devam edilecektir. Erteleme zamani gelmistir.

Uygulama...

Soru-Yanit 50
Oyuncu gizli hamlesini yaptiktan sonra satran¢ saatini durdurmadan masadan kalkip
giderse hakem ne yapacak?

Ornek Olay: Miihiirlii Hamle

Gecmisteki satranc¢ yarismalarinda, oyunlarin bitmesi uzun zaman aldigindan, erteleme
hemen her turda, hem de birden ¢ok oyunda yasanan bir durumdu. Oyunun o oturumda,
ongoérulen sltrede tamamlanmamas:t durumunda, oyuncular bir baska giin yeniden

bulusur oyun tamamlanirdi. Devami...
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YONERGELER I

Hizlioyun Bitis ve Sure Artirinmi Olmayan Oyunlar
Yonergesi

‘Hizlloyun Bitisi” oyunun, bir asamasindan sonra, oyuncunun istemi Uzerine hakem tarafindan
beraberlik sonucuyla bitirimesi uygulamasidir. ‘Giyotin’, sézIUk anlami hic ic acici olmasa da
ilk uygulomaya baslandiginda bir dénem satran¢ dilinde de yer aldi. Ancak, sonralari
Hizlloyun Bitisi denildi. Bu uygulamada hakem oyuna karisarak oyunun icine giriyor ve sonucu
belirliyor.

Turnuvalar, bir zamanlar ‘gjurne’ kurallaryla oynaniyordu. Belirlenen sUrede oyun
bitmemisse, oyuncular baska bir gin bulusarak kaldiklarn yerden devam ediyorlardi. Oyun
bitinceye kadar da oynuyorlardl. Bu yontem turnuva programini uzatiyor, yeni sUreler
gerekiyordu. Ama takvim her zaman buna uygun degildi.

Kural koyucu bir cirpida buna ¢6z0m buldu, Giyotin/Hizlioyun Bitis ydntemi uygulanmaya
baslandi, ana kurallar icerisinde yer aldi. Simdilerde Hizloyun Bitis ydntemi turnuvalarda
tercih edilmiyor. Ana kurallar icerisinden cikarilarak yonergeler kapsaminda da olsa kurallar
icinde yer almaya devam ediyor. Elekironik satranc saatiyle eklemeli tempo kullanilarak

oyunlar uygun strelerde tamamlaniyor artik. Uygulamai...

Ornek Olay: Giyotin

‘Turkiye Sampiyonasi Yar1 Final Yarismasyt’, yer Ktitahya. Turizm Bakanligit TURBAN Otel.
Bashakem olarak oOnceden giderek gerekli diizenlemeleri yerine getirmistim hakem
arkadaslarimla birlikte. Kisa bir stire sonra teknik toplanti baslayacakti. Bilgilendirme
panosu da hazirdi. ‘Turnuva Ttiz4gl’ de (yarisma yodnergesi) panoda yer almaliydi. Oyun

temposu ve program ajurne Uizerine kurguluydu. Devami...
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SORULAR/YANITLAR

Soru-Yanit 1

Madde 1.4.1 sahin tehdit altina sokulamayacagini ve rakibin sahinin alinamayacagini
sOyler. Bu oyun temposunda hakem, madde 7.5.1’% gére, oyun sirasinda gerceklesen beyaz
taslarla oynayan oyuncunun hamlesini ‘gecersiz’ olarak kabul edecektir. Gerekli uygulama
yapilarak oyun devam edecektir.

Gecersiz hamle 6ncesine geri dénildigu icin siyah taslarla oynayan oyuncunun rakibinin
sah tasini aldigr hamle ortadan kalkmis oldugundan bu oyuncu icin bir uygulama so6z
konusu olmayacaktir.

Hizli satranc ve yildirim oyunda kural farkli igler.

Soru-Yanit 2

Acilis hamlesi, farkindalik yaratmak adina, genellikle VIP kisilerine yaptirilir. Tim spor
dallarinda benzer uygulama vardir. Satran¢ kurallar icinde acilis VIP hamlesine yonelik
yazili bir kurali yoktur. Gelenek olusmustur.

VIP kisisi beyaz taslarla oynayan oyuncuya hangi hamleyi yapacagini sorar. Oyuncunun
soyledigi hamleyi de tahtada oynar. Buraya kadar gelisen stire¢ ‘téren’ niteligindedir. Bu
slirecten sonra da tur baslatilir.

Temelde oyuncunun acilis VIP hamlesini degistirmesini kisitlayan bir kural maddesi de
yoktur. VIP hamlesi yapildiginda oyuncunun saati calismiyordu. Madde 6.6'ya gére oyun
baslamamisti. Oyuncunun, belirttigi acilis VIP hamlesini degistirmesi, satranc¢ adina
rakibine, VIP kisisine, organizasyona saygisiz, nezaketsiz bir davranis olarak kabul
edilebilir. Bashakem durumu boyle degerlendirirse madde 11.1’e dayanarak madde 12.9’a
goére orantili bir yaptinnm uygulayabilir. Ancak, yarisma ve ilk tur - ilk oyun henuliz yeni
baslamisken, bir yaptirim uygulayarak baslamis olmak da c¢ok ice sinecek bir uygulama
olacak midir?

Soru-Yanit 3

Gelismeye gore hakemin kararinin hatali oldugunu sdylenebilir. Beyaz taslarla oynayan
oyuncunun savunmasinin bir anlami yoktur. Bir tasa dokundugunu soéylemis olmasi
yeterlidir. Hakem, madde 4.2.2’ye dayali olarak, kale tasina dokunulmus olmasini oynama
amach olarak kabul etmeliydi. (Kale tasinin oynamasinin olanakli oldugu kabul ediliyor.)
Bu madde, hakemin anlayis gostererek uygulama yapmaktan kacinabilecegi, takdir hakki:
kullanacagi, gerektiginde Onceligine almayacagi bir madde degildir. “Bir daha bdéyle
yapma.” der gibi bir 6glit vermesini de kurala acikca kars: koyma gibi anlasilmalidir.

Soru-Yanit 4

Bu tur sorulara verilen yanitlar kafa géz yarmaya yeter de artar bile. Oyuncunun beyani
esas alinmaz. Masadaki oyuncularin biri baska sdyltiyor digeri baska. Hakem, olaya tanik
olmadigi i¢in, fil tasina dokunulmamis kabul ederek oyunu devam ettirmeliydi.

Soru-Yanit 5

Hamledeki oyuncunun kendi tasini eline alarak, bu tasiyla, rakibinin tasini iterek tahtanin
disina cikarmasini, sonrasinda elindeki tasini tahtanin disina c¢ikardig: tasin bulundugu
kareye elinden birakmasi ‘hamle’olarak kabul edilmelidir. Oyuncunun tutumu sik olmasa
da ‘hamle yapildr’.

Soru-Yanit 6

Satranc oyun kurallar1 madde 1.2 kurucu maddelerden biri olup oyuncularin sirayla
hamle yapacaklarini belirtir. Sonraki madde olan 1.3 ise “Rakibi hamlesini yapmis olan
taraf hamlededir” der. Buna gore; oyuncunun hamlesini yaptiktan sonra saatine

53



basmamis olmas: hamle sirasinin artik rakibinde oldugu gercegini degistirmez. Hamle
yapmak Ulizere bir tasa dokunan sonra yerine birakan oyuncu artik hamle siras1 kendinde
oldugu icin madde 4.3.1’%e gore dokundugu bu tasi oynamak zorundadir.

Soru-Yanit 7

Besinci madde hakem hatalarinin tizerini 6rtmez. Oyuncular hakli oldugunu dustiindukleri
savlarint sonuna kadar ileri stirmelidir. Oyunun derhal sona erdigi durumda gecmise
yonelik yapilacak hicbir sey yoktur. Bununla birlikte, oyun sirasinda olusan ikinci gecersiz
hamle, konum tekrar1 gibi durumlara zamaninda yapilacak basvuruyu hakemin
degerlendirmesi beklenir. Hakemin hatali degerlendirdigi diistintiltiyorsa veya bu yondeki
basvuru degerlendirmeye alinmazsa oyuncunun itiraz hakki dogar. Oyuncu itirazini o
sirada yapmalidir.

Soru-Yanit 8

Hakemler gérev alanlarindaki her satrang tahtasini tabi ki inceleyemez. Oyuncular oyunu
bitirdikten sonra satranc¢ taslarini yeniden dizmis olabilir. Dolayisiyla hakem oyunun
sonucu tahtada géremeyecektir. Anlatildigi bicimde hakem tahtadaki son konuma tanik
olmussa, konumun, oyuncularin ileri stirdigti gibi, mat degil de pat oldugunu gérmusse
durum degisir. Oyuncular “Ben mat yaptim.”, “Ben mat oldum.” deseler de hakem satrang
tahtasinda goérdigii konuma gére oyunun sonucunu yazacaktir. Iletilen durumda
hakemin dogru davrandig séylenebilir.

Soru-Yanit 9

Kuralin 5.1.1 maddesinden hareketle, kisaca ve net olarak: “Yapulan son hamlenin gecerli
bir hamle olmast durumunda oyun derhal sona erer.” denilmesi daha kolay anlasilacak gibi
duruyor. Madde 3’te taslarin nasil hareket edecegi anlatiliyordu. Hamle yapan tasin
buradaki tanimlara uygun olarak oynamasi gerekir. Diger yandan madde 4.2-4.7’de bir
tasa dokunmayla ortaya cikacak durumlar tanimlanir. Kurucu niteligindeki temel
kurallar1 ve madde 3.10.2yi unutmadan sorunun yanitina yaklasilacag: gorultr.

Soru-Yanit 10

Dogru. Bu séylem bir kuralin icinde acikca yazmiyor. Bu bir ¢cikarimdir. Ama kurallar
manzumesinin tdmUnd bir blitlin olarak degerlendirmek gerektigi bu cikarim dogrudur.
Maddeler 6.9 htikmunde “Mevcut konum rakibin bu oyuncuyu gecerli herhangi bir olast
hamleler dizisiyle mat etmesine izin vermiyorsa oyun berabere olur.” denildigi gérulir. Yani
bayrak dusttiginde rakip mat edecek konuma sahip degilse ona (1) puan verilmiyor.

Soru-Yanit 11

Satranc¢ oyunun geleneginde olmayan ancak bazi oyuncularin basvurdugu bir ‘stil’ (tarz)
olarak gérmek olanaklidir. Sah tasi hicbir bicimde rakip tarafindan alinip tahta disina
cikarilamaz. Bu bakisla, oyuncu bilingli bicimde kendi sahini devirerek ‘terk ettigini’
belirtiyordur. Oyun derhal terk ile sona ermistir. Oyleyse bu eylem kabul edilebilir.
Oyunculara egitim streclerinde bu ve benzeri stillerden kacinmalar: sikica anlatilmalidir.

Soru-Yanit 12
Her iki oyuncu da “Ben terk ettim,” diyorsa (0-0) sonucuyla oyun bitirilmelidir
dustncesindeyim. Kimin o6nce terk ettiginin arastirilmasinin bir anlami olmamakla
birlikte; iki oyuncunun da terk ettim demesinin ardinda eslendirme, siralama, esitlik
bozma, 6dul gibi konular karsisinda farkli bir yaklasimlarinin olup olmadig da
dustntlmelidir.

Soru-Yanit 13
Kurallar ¢ok acik. Saati kullanma erki ve sorumlulugu sadece oyuncuya aittir. Hi¢c kimse
saati kullanma konusunda oyuncuya 6neride ve uyarida bulunamaz.

54



Soru-Yanit 14

Oyuncunun bir eliyle hamle yapip diger eliyle saati durdurmasi madde 6.2.3te
yasaklanmistir. Ancak, gecersiz hamleyi dizenleyen madde 3.10.2’ye gbre bir gecersiz
hamle olusmamistir.

Madde 6.2.3’%e aykir1 davranan oyuncular 6ncelikle 6git niteliginde uyarilmalidir. Hemen
bir yaptinm uygulanmasi énerilmez. Oyuncu bu davranis: sirdurtiyorsa hakemin 12.9’a
gore davranmasi yerinde olacaktir.

Soru-Yanit 15
Anlatilan senaryoya gore oyuncularin davraniglarinda kuraldis: bir durum yoktur.

Soru-Yanit 16

Oncelikle kurali kisaca animsamakta yarar var. Oyuncular karsilikli olarak birer birer
hamle yaparlar. Madde 1.3 “Rakibi hamlesini yapmis olan taraf hamlededir.” der. Oyuncu
hamlesini yaptiktan sonra saatini durdurmamissa bu durum madde 6.2.1°e gore kendi
sorumlulugundadir. Rakip oyuncunun hamle yapmasinin bir sakincasi yoktur. Kurallar
irdelendiginde daha ayrintilh dayanak noktalarinin varligi gértilecektir. Bu bilgi 1s181nda
soruya doéntlecek olursa: Dokunulan tas kurali bu oyuncuya uygulanir. Hamlede olan
oyuncu bir tasa dokunursa madde 4.3.1’%e gére o tasi oynamak durumundadar.

Soru-Yanit 17

Kurallarin 6.11.2 maddesi oyuncularin hakemden yardim isteyecekleri zaman satranc
saatini duraklatabilecekleri durumu dutzenler. Madde 6.11.4°te de hakli bir gerekce
aranmasi gerektigi ortaya konulmustur. Satran¢ saatinin duraklatilmasinin gerekcesini
her durumda hakem takdir edecektir.

Kurallar béyleyken, yoneltilen soruya “Evet.” ya da “Haywr.” yanitini verildiginde yeni bir
kural maddesi yazilmis olur. Kuralin bu maddesi icin bu ve benzeri durumlar1 6érnek
gostererek sdylem gelistirmek dogru degildir.

Soru-Yanit 18

Dogru ayar tam olarak yapilabilir tabi. Kuralin dilinde bu bicimde yer verilmesi dogru
gorulir. Surelerin yeniden hesaplanmasi sirasinda basit islem hatalar1 olabilecegi gibi,
kullanilan stireye iliskin tam ve eksiksiz kayitlara ulasilamamasi durumunda da yapilan
hesaplar hatali olabilecektir. O nedenle, hakemin yaptig1 yeniden kurulum, ayar islemine
hakem icin ‘en dogru degerlendirmesi’ nitelemesi uygun olacaktir.

Soru-Yanit 19

Konuya etik degerler acisindan bakmamalidir. Oyuncu refleksi olarak gériilmesi gerekir.
Madde 12.7°de “Eger, birisi, bir kuraldisiiga tanik olursa yalnizca hakemi bundan haberdar
edebilir.” denilmektedir. Burada deginilen ‘kuraldisilik’ salt gecersiz hamleden s6z edildigi
yonlinde dustntlmemelidir. Bu kuraldisilik aykirilik, dtizensizlik, kuralsizlik olarak
anlasilmalidir. Kuralda s6zl edilen ‘birisi’ oyuncu da olsa, soruda deginildigi gibi, baska
masada olusan bir gecersiz hamleyi hakeme bildirebilir. Bu durumunda etkin rol
oynayacak olan hakemdir. Kendisine yapilan bu ‘hbart’ degerlendirmesi beklenir.

Soru-Yanit 20

FcS5 hamlesi madde 3.10.1°e gore, gecerli bir hamle olarak yapilmissa, hamle yerinde
kalacaktir. Bu hamle madde 4.7 uyarinca artik degistirilemez. Bu durumda, madde
7.5.3"4n uygulamasinda, sadece zaman cezas1 uygulanir. Gecersiz hamle uygulamasini
madde 7.5.1’deki gibi bir uygulama olarak gérmemek gerekir.

Soru-Yanit 21

Baska bir tasla yapilan hamle yok sayilmalidir. Hamle geri alinarak oyuncuya bdéyle bir
hamle yapmasinin olanakli olmadig séylenmelidir. Bu durumda oyuncuya gecersiz hamle
uygulamasi yapilmayacak, dolayisiyla bir yaptirnnm da uygulanmayacaktir.
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Soru-Yanit 22

Oyuncu saatine basmadigi, hamlesini tamamlamadigi icin gecersiz hamleye
hiikmedilemez. Madde 7.5.1 bu sekilde dlizenlenmis. Bu durumda hakem hemencecik
sessizligi saglamali. Oyuncuya “Simdi bdyle bir istemde bulunamazsiniz,” benzeri bir
timceyle karsilik verebilir. Oyuncunun saatine basmadigina iliskin bir acgiklamada
bulunulursa kurallara aykir1 davranilmis olur.

Sonras1 6nemli. Oyuncu saatine basmadigl halde, oyuncular hamle yapmaya devam
ederse madde 6.2.1.2’ye gore bir 6nceki hamle tamamlandig icin bu kez hakem dogrudan
oyuna mudahale edecektir. Gecersiz hamle kurali uygulanacaktir. Oyuncular hamle
yapmadan bekliyorlarsa, bayragi diisen oyuncu kaginilmaz olarak kaybedecektir.

Soru-Yanit 23

Soylenecek tek bir s6z var. Oyun mat ile bittiginden, madde 5.1.1°e gére, oyun derhal sona
erdi. Artik bu tir savlarla oyunun sonucunun degistirilmesi, oyuna devam edilmesi gibi
bir karar verilemez.

Bundan ayr olarak; sorudaki gibi ve buna dayali olan hakemin kararinda uyusmaz baska
noktalar da var. Soyle ki: Oyun bitmeden 6nce bu yénde bir basvuru olsaydi, inceleme
yapilarak ilk gecersiz hamle saptanirsa oyun o hamleden devam edecekti. Yani son
gerceklesen son yataya birakilan piyon hamlesi, dolayisiyla gecersiz hamle savi da ortadan
kalkmis olacakti. Bu yoénuyle bakilinca da kararin uygulanir bir yani yoktur. FIDE
kurallan icerisinde ‘hakem hatast’ biciminde bir uygulamanin olmadigini da burada
belirtmek gerekir.

Soru-Yanit 24

Gecersiz hamle, madde 7.5.1’de anlatildigi gibi, oyuncunun saatine basmasiyla
tamamlanir. Sorudan anlasildigi gibi oyuncu heniiz saatine basmamis, gecersiz hamle
henliz tamamlanmamis. Bu durumda oyuncunun at tasiyla yaptig gecersiz hamleyi
dizeltme hakk: vardir. Bir yaptinnm da uygulanmayacaktir.

Burada dikkat edilecek 6énemli yan dokunulan tas kurali olacaktir. Oyuncunun madde
4.3’te ele alinan bu duruma uygun davranmasi beklenir. Sorudan, oyuncunun at tasi
yerine fil tasiyla hamle yaptig1 anlasiliyor. Oyuncunun at tasiyla gecerli bir hamle yapmasi
beklenir. Ancak, madde 4.5’e gére, oyuncunun at tasiyla gecerli bir hamle yapma olanagi
yoksa o zaman baska bir tasla hamle yapabilecektir.

Soru-Yanit 25

Olmayacak bir durum degil ama anlatilan durum igin fantezi’ de diyebiliriz. ‘Taslarin
hareketi’ kuraliyla aciklanabilir. Madde 3.1 bu durumu belirlemeye yeterlidir. “Hicbir tas,
aynt renkte baska bir tasin bulundugu bir kareye gidemez.” Bunun yaninda madde
3.10.2’de “3.1den 3.9’a kadar swralanan maddelerin ilgili kosullarint karsdamayan bir
hamle gecersizdir.” der. Bu durumda madde 3.1’in ilgili kosullarinin karsilanmadigini
gormek zor degil. Bu durumda oyuncu saate de bastigina gére gecersiz hamle olusmustur.

Soru-Yanit 26

Hakemin karar1 yanlis olmustur. Olusan durum gecersiz hamle sayilacak durumdur.
Bununla birlikte yapilan son hamlenin madde 5.1.1’e gére yapilmis bir hamle oldugu
anlasiliyor. O nedenle mat gerceklesmistir. Oyun mat karariyla bitmeliydi.

Soru-Yanit 27

Soruda iki ayr1 durum var. Gerceklesme sirasiyla; beyaz taslarla oynayan oyucunun 2.
gecersiz hamlesi ve rakibinin bayraginin diismesi. Gerceklesen ilk durumda, yapilan
hamle madde 3.10.2’de ele alindig1 gibi, oyuncunun 2. gecersiz hamlesi oldugundan
madde 7.5.5’in 2. htikmU uyarinca bu oyuncu oyunu kaybedecektir.

ikinci durum da rakip oyuncunun bayraginin dismiis olmasi. Oyuncunun hamlesini
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tamamladig icin gecersiz hamle olustugunu, teknik olarak saate basilmasiyla rakibinin
saatinin calistigin1 akistan anliyoruz. Siyah taslarla oynayan oyuncunun bayraginin
diismuis olmasi da bundandir.

Kurallar1 dogru ve tam anlayabilen, yerinde ve tutarli yorumlara ulasabilen, karsilastig:
durumu énemseyen, ¢c6zimleme yontinde glicli algilari1 olan deneyimli hakemler, benzer
durumlar ve olaylarin gerceklesme sirasini da g6z 6ntine alarak beyaz taslarla oynayan
oyuncuyu yenik sayar (0-1).

Soru-Yanit 28

Kural ve uygulama anlatildigi gibi degil tabi ki. Oyuncular hamlelerini madde 8.1.1°de
anlatildigr gibi yazmak zorundadir. Madde 8.1.3’te deginilir. Oyuncu rakibinin hamlesini
kaydetmeden 6nce hamle yapabilecektir. Ancak hamle bir daha kendisine gectiginde, az
once yazmadigi rakibinin hamlesini, tistine oynadig1 kendi hamlesini ve rakibinin yaptigi
son hamleyi yazmadan yeni bir hamle yapamayacaktir. Hakem bu maddeyi dikkate
almamistir. Kural maddesi dogru uygulanmazsa oyuncular yaptirim ile de karsilasabilirler
ki bu da yanlistir.

Soru-Yanit 29

Hakem, kazan¢ sonucunun yazildigi imzalanmis notasyon kagitlarini oyunculardan
aldiginda, oyunun ‘mat’ ile mi yoksa ‘terk’ ile mi kazanildigini bilemez. Oyuncunun
sonradan yapacagl “mat olmamisim” yéntindeki séyleminin artik bir anlami olmayacaktir.
Mat oldugunu duisiinerek masadan ayrilan oyuncu, sonradan mat olmadigini gérmusse,
madde 5.1.2°ye gore ‘terk etmis’ demektir. Uygulama bu sekilde olacak.

Soru-Yanit 30

Bu durumun karsiligit madde 8.1.1’de dlizenlenmistir. “Oyuncu, ..., dogru bicimde hamle
hamle ve olabildigince ac¢ik ve okunakl olarak ..... kaydedecektir.” Madde boylesine acik.
Hakem bu kurala uymayan oyuncuyu so6zlli olarak uyaracak (yaptirim olarak degil),
uyarilara uygun davranmayan oyunculara madde 12.9'da yer verilen yaptirimlar:
uygulamaktan da kacinmayacaktir. Hakem, gerekirse, yeni bir notasyon kagidini
oyuncuya verecek ve kendi zamani icinde notasyonu yeniden duzenlemesini de
isteyebilecektir. Uygulama béyle olmalidir.

Soru-Yanit 31

Bu, siklikla karsilasilan bir durumdur. Notasyon yazmakta gec kalan oyuncuya kayip
vermek son derece sikintilidir. Madde 12.9’a gére davranan hakem bu karari vermemek
icin direnmelidir. Baska nedenlerle 12.9’a gére 6énceden bir yaptirim uygulanmis olsa bile
notasyon yazmakta gec kalan oyuncuya ‘kayyp’ verilmesi dogru degildir.

Soru-Yanit 32

Siyah taslarla oynayan oyuncunun Oneri bicimi madde 9.1.2.1°e uygun. Beyaz taslarla
oynayan oyuncu herhangi bir tasa dokunmadigi, s6zli olarak da reddetmedigi icin
onerinin gecerligi devam eder. Bu arada beyaz taslarla oynayan oyuncu da o6neriyi kabul
etmis. Oyun, madde 5.2.3 htikmu dogrultusunda ‘derhal’ beraberlikle bitmis. Anlasmazlik
bosa cabadir. Siyah taslarla oynayan oyuncu, 6nerisini madde 9.1.2.1 hikmt uyarinca
geri cekemeyecektir. Kural dogru uygulanmais.

Soru-Yanit 33

Hakemin, yeni eslendirmeyi yapabilmek, salonu yeni tura hazirlayabilmek icin zamana
gereksinimi var slUphesiz. Ama bunun geregi oyuncunun berabere yapmasini istemek
degildir. Boyle bir uygulama yoktur, hicbir kural maddesiyle de aciklanamaz.

Soru-Yanit 34

Madde 9.1.1 temel kuraldir. Anlasmali beraberlik icin yarisma yonergesine gére hamle
sinirlamasi kosulu belirlenebilir. Béyle olmakla birlikte, 6rnegin, oyuncular 30. hamleyi
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tamamlamadan 6nce yapilan basvuruyu degerlendiren hakem madde 9.2 ve 9.3%e goére
beraberlik karar verebilir.

Madde 9.1.2.3%e gore, madde 9.2 ya da 9.3’te ileri sUiriilen berabere savlari ayni zamanda
bir berabere o6nerisi olarak kabul edilir. Ancak; bu 6rnekte 9.1.1 6énce uygulanacaktir.
Berabere 6nerisi gibi kabul edilmeyecektir.

Soru-Yanit 35

Hakemin sekil kosullarinin varligini gérdugt ve uygulama kosullarini gérmek icin
inceleme yapmaya karar verdigi anlasiliyor. Hakem bir ara karar verdigi icin oyuncunun
taslara dokunuyor olmasina, madde 9.4 karsisinda, bir anlam ytklememek gerekir.

Soru-Yanit 36

Kural maddesi 10.1 oyuncularin oyun sonunda alabilecekleri puanlar1 belirler. Bir oyun
sonunda iki oyuncunun elde ettigi puanlarn topladiginizda (1) elde edilmelidir. Maddede
yazan puanlarin digsinda bir puan, kurallar icinde biten bir satran¢ oyununda gériilmez.
Bununla birlikte, oyuncularin davranislari ve disiplinsiz hareketleri dogrultusunda, biten
bir oyunda, madde 12.9.5teki gibi bir oyuncunun puanini hakem azaltabilir. Bu durumda
soruda belirtilen puanlar ortaya cikabilir.

Soru-Yanit 37

Deneyimli hakem hemen kararini olusturur. Beyaz taslarla oynayan oyuncu oyunu
kaybetti. Siyah taslarla oynayan oyuncu htikmen yenik sayilma stresi icinde gelirse oyunu
kazanacak. Gelmezse oyunun sonucu (0/-) olarak belirlenecek.

Soru-Yanit 38

Bu her iki durum icin yénerge htiktimleri nasil yazilmis 6énce bunu bilmek gerekecek.
Yonergeye gore canta icinde telefon bulundurulmasina izin veriliyorsa kuralin dilinde
oldugu gibi (madde 11.3.2.1) canta icinde tamamen kapali durumda bulundurulmasi
gerekecektir. Bununla birlikte, yonergede ne yazdigindan bagimsiz olarak, soruda yer
verilen oyuncu bu oyunu kaybetti. Rakibi kazandi. (Madde 11.3.2.2)

Akilli saatler de ayni madde 11.3.2.1’de sayilan elektronik cihazlardan biridir. Béylesi
saatleri oyun sirasinda oyuncunun tasidiginin saptanmasi durumunda bu oyuncu da
oyunu kaybetti, rakibi kazandi. (Madde 11.3.2.2)

Soru-Yanit 39

Cocuk da olsalar, onlar spor yapiyor ve sporcu sifatini tasiyorlar. FIDE Satranc
Kurallarinin uygulanmasinda cocuk veya yetiskin olmak bir ayricalik getirmiyor ne yazik
ki. Ozel olarak isimlendirerek soyltiyorum: Cep telefonu tur sirasinda bulundurulamaz.
Fotograf cekme amaciyla bile olsa. Hakemler de yetkilerini asarak buna izin veremezler.
Kuralda yazan “hakem tarafindan ézellikle onay verilmis olanlar hari¢” sOylemi bu sekilde
izin verebilmeye yo6nelik bir istisna olarak da distnulemez.

Soru-Yanit 40

Uygulama Oyle olmamasi gerekir. Madde 11.3.2.1 temelde ‘hlal nesnelerinin’
bulundurulmasinin yasak oldugunu soéyler. Ancak her iki durumu da kapsadigindan,
maddeye dayanarak, hangisi uygulanacaksa yonergeye acik acik yazilmalidir. Bagshakem
de teknik toplantida uygulamanin nasil olacagi, 6zellikle ihlal nesneleri canta icinde
tasinabilecekse, buittintiyle anlatilmalidir.

Soru-Yanit 41

Hayir yipratmaz. Yaptirim belirleme isi zamanla bir meleke olarak gelisecektir. Isini bilen
bashakemler, yaptinnmlar: uygulayacak hakemleri 6nceden belirler. Bunlar en deneyimli
hakemler olarak kabul edilir. Gérevli buttin hakemler bundan sorumlu tutulmaz. Masada
gorev yapan hakemler durumu belirleyerek yaptirimlari uygulayacak hakemlere bildirirler.
Sistemin bodyle islemesi tim hakemleri yanlistan korur.
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Soru-Yanit 42

Hakem boyle degerlendirmemeliydi. Kaptanin davranisini kabul etmek olanaklh degildir.
Kaptan, bir yaptirim olarak turun geri kalan stiresinde oyun alani disina ¢ikartilabilirdi.
Oyuncuya kaptaninin hatali davranisindan dolayi1 bir yaptirnrm uygulanmasi dogru
degildir. Oyuncu, deginildigi gibi, pasif durumdadir.

Soru-Yanit 43

FIDE Satran¢ Kurallar1 madde 12.7’de ikinci hiikiim soruda yer alan benzer durumu
duzenler. “..Baska masalardaki oyuncular, oyunlar hakkinda konusmamali veya baska bir
yolla miidahil olmamalidir...” Bu tiimce her seyi acikliyordur. ‘Konusmamali’ ve ‘mtidahil
olmamalidir’ s6zcliklerinin icinde gecersiz hamle de vardir. Ama bu soruya kaynak olan
gerekcenin ayni maddenin baslangic hikmuiinden kaynaklandigini diistintilmelidir.

“Eger, birisi, bir kuraldisiliga tanik olursa yalnizca hakemi bundan haberdar edebilir.”
Burada s6zu edilen kuraldisilik salt gecersiz hamle veya 7. maddede yer alan kuraldis:
durumlar degildir. Yarisma kurallarini zedeleyen herhangi bir kuraldisilik kastedilmistir.
Bir oyuncu hakemin gdérmedigi bir alanda gerceklesmis bir gecersiz hamleyi hakeme
bildirse dahi, maddenin yapisinda yer alan bildirimler karsisinda ne yapacagi O’nun 6zgur
iradesine birakilmistir.

Soru-Yanit 44

Bu durum FIDE Satranc¢ Kurallar1 madde 11.9’da ele alinir. Madde “Oyuncu hakemden
satrang kurallaniun belirli bir noktastmuin acgiklanmasint isteme hakkina sahiptir,” der.
Oyuncu bir hakka sahipse bu hakkini elde edebilmelidir. Bu hak, kurala goére, hakem
tarafindan teslim edilecektir. Hakem oyuncunun aciklanmasini istedigi madde hakkinda
bilgi verecektir. Kullanacag: s6zciklerin oyuncuya aciktan avantaj saglamayacak tirde
olmasi gerekir.

Soru-Yanit 45

Madde 12.9’da “Hakemin verebilecegi ceza secenekleri sunlardir,” denildigini g6z 6éntine
alirsak, yaptirirmlarin orada ele alindig1 sirayla uygulanmasi gerektigi anlayisinin yanlis
oldugunu acikca goéruriiz. Siralananlar uygulanabilecek seceneklerdir. Hakem, suc

unsuru olusturan eyleme gore, orantili glicte bir se¢cim yapacaktir. Bu hakemin takdir
hakkidir.

Ancak, bir davranis nedeniyle yaptinnm uygulamaya hiikmeden hakemin, kisinin ayni
davranisi sergilemesi karsisinda, éncekinden daha agir siddette bir yaptinm uygulamasi
beklenir.

Soru-Yanit 46

Gorevlendirilen hakem sayis1 degil de salonda gorev yapan hakem sayis1 dikkate
alinmalidir. Bashakemin yonergenin bu maddesi tizerinde bir degisiklik yapma yetkisi de
yine yarisma yonergesiyle verilir. Boyle bir yetki yoksa degisiklik yapilamaz. Ama bir yol
bulmasi gerekir. Bashakem bazi hakemlere her tur baska gorevler vererek salonda gorev
yapan hakem sayisini A.4’te yazan kurallar1 uygulayabilecek diizeye getirebilir.

Bazi hakemler 3 masada goérev yaparken bazi hakemler de 3’ten cok masada oyun
yonetiyor olabilir. Bu durumda kurallarin A.4 maddesi uygulanacaktir.

Yarismanin baslangicinda kurallarin A.4 maddesi uygulanirken, sonraki turlarda
yarismadan ayrilan oyunculardan dolay:r hakemler 3 ve daha az sayida masada oyun
yonetiyor olmas1 durumunda kural baslangicta secildigi gibi uygulamaya devam edecektir.
Bu yo6nde bir degisiklik asla yapilmayacaktir.

Soru-Yanit 47
Hakem, hizli satranc¢ kurallarn uygulanirken son hamlede yapilan tanik oldugu veya
oyuncular tarafindan ileri surulen gecersiz hamleye hukim verecektir. Hamleler
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yazilmadigl icin gecmiste olan gecersiz hamleler kabul edilmez. O nedenle madde A.4.2°de
"Rakip bir sonraki hamleyi yapmadigt stirece," denilmistir. Gegersiz hamlenin tistiine rakip
bir hamle dahi yapsa bdyle bir sav artik oyuncu tarafindan ileri stirtilemeyecek, hakem de
bu duruma mtidahale edemeyecektir.

Soruya donulirse; oyuncular 6nceden gecersiz hamle yapiyor ve bunu hakem gdérmuyor
ve oyuncular da hakeme zamaninda haber vermiyorsa artik o gecersiz hamleler gecmiste
kalan eski hamlelerdir. Bunlar dikkate alinmaz. Hakemin oyunculara daha 6énce gecersiz
hamle yapip yapmadiklarini sormasi da anlamsiz ve gereksizdir. Hakem bdylesi benzer
durumlari mac¢ sirasinda mutlaka kayit altina almalidir. Oyun son hamlede yapilan
gecersiz hamle uygulamasiyla devam etmeliydi.

Soru-Yanit 48

Hizli satran¢ oyun temposu uygulandiginda hamlelerin kaydedilmesi zorunlu degildir.
Oyuncu kendi istegiyle hamleleri kaydetmek istiyorsa hamlenin kaydedilmesine y6tnelik
kurala dayali davranmasi gerekmeyecektir. Ornegin, hamleleri bazen kaydederken bazen
kaydetmekten vazgecebilecektir. Ya da Once yazarken sonra hamle yapmas: hakemin
degerlendirecegi bir durum degildir.

Soru-Yanit 49

Hizli satrang¢ ve yildirim oyunlar, bilindigi gibi, genel kurallarin disinda 6zel kurallariyla
oynaniyorsa bir hakemin gbrev yaptigi masa sayist 6ne cikar. Gecersiz hamleye iligskin
madde 7.5.5 uygulamasi hizli satrang, dolayisiyla yildirim oyunlar icin de gecerlidir.

Soruda yildirrm oyunlardan s6z edildigine goére A.4.2 kurallarinin gecerli oldugu
dustuntlmelidir. Hakem gecersiz hamleye tanik oldugunda gecersiz hamle uygulamasini
yerine getirecektir. Madde 7.5.5’ten anliyoruz ki, oyuncu ikinci kez gecersiz hamle
yaptiginda oyunu kaybedecektir. Soruda yo6neltildigi bicimdeki bir sdylem de dogru bir
sdylem degildir. Gecersiz hamle yapmak bir hak olarak éne stuirtilemez. Bu bir hak olsaydi
eylem karsisinda bir yaptinnm uygulanmazdi. Bu ayrintiya dikkat edilmelidir.

Soru-Yanit 50

Saatin durdurulmasi oyuncunun sorumlulugunda olmakla birlikte; oyuncunun sorudaki
gibi kalkip gitmesi gizli hamleyi yaparak islemi tamamladigl seklinde yorumlanabilir.
Hakem de boyle diistinerek ve oyuncunun gitmis oldugundan emin olarak satranc saatini
durdurarak zarfin tizerindeki zaman bilgilerini tamamlamalidir.
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