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0.1 GIRIS

FIDE Satrang Kurallari, tahta Uzerindeki satran¢ oyununu kapsar. Satrang Kurallari iki
boélimden olusmustur: 1. Temel Oyun Kurallari ve 2. Yarisma Kurallari.

ingilizce metin, 1 Ocak 2023'de ylirirlige giren (Chennai, Hindistan'da 93. FIDE Kongresinde
kabul edilen) Satran¢ Kurallarinin orijinal versiyonudur.

Bu kurallarda gecen “0”, “onu/ona” ve “onun” ifadeleri hem kadin hem de erkek sporculari
kapsamaktadir.

0.2 ONSOz

FIDE Satrang Kurallari, oyun sirasinda ¢ikabilecek butun durumlar kapsayamaz, her turlu
durumu da bir kurala baglayamaz. FIDE Satranc Kurallari icinde tam olarak yer almayan bir
durumla karsilasildiginda, ilke olarak burada karsimiza c¢ikan esdeger durumlari goz 6ntne
alarak dogru bir yargiya varabilmek gerekir. FIDE Satranc¢ Kurallari, hakemlerin, yeterli, adil
ve tam olarak tarafsiz olduklarini varsayar. Cok detayl kurallar hakemin 6zgir bicimde
karar vermesini kisitlar ve 6zel durumlardan kaynaklanan sorunlara ¢6zUm bulmasini
6nleyebilir. FIDE tim oyuncu ve federasyonlari bu bakis agisini benimsemeye davet eder.

Bir oyunun FIDE rating hesaplamalarina dahil edilebilmesi icin gerekli kosul, FIDE Satrancg
Kurallarina gére oynanmasidir.

TEMEL OYUN KURALLARI

1. Madde: Satran¢ Oyunun Dogasi ve Amaclari

1.1 Satranc¢ oyunu, kare seklindeki bir “satrang tahtasi” Uzerinde, iki rakibin taslari
sirayla hareket ettirmesi ile oynanir.

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

1.3 Rakibi hamlesini yapmis olan taraf “hamlede”dir.

1.4  Her iki tarafin da amaci, rakip sahi, gecerli bir hamleyle 6nlenemeyecek bicimde
“tehdit altinda” tutmaktir.

1.4.1 Bunu basaran taraf rakibini (rakibinin sahini) “mat” yapmis demektir ve
oyunu kazanir. Oyuncunun, sahini tehdit altinda birakmasina, tehdit altina sokacak
hamle yapmasina ve rakibinin sahini almasina izin verilmez.

1.4.2 Sahimat olan taraf oyunu kaybeder

1.5  Hig¢bir oyuncunun mat yapma olanaginin kalmadigl bir konumda, oyun beraberedir.
(Madde 5.2.2'ye bakiniz.)
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2. Madde: Satrang Tahtasindaki Taslarin Baslangic Konumu

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

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

Bu taslar asagida gosterilmistir:

Bir beyaz sah; genellikle & S simgesiyle gosterilir.
AR

Bir beyaz vezir; genellikle '#=2 V simgesiyle gosterilir.

iki beyaz kale; genellikle e K simgesiyle gosterilir.

iki beyaz fil; genellikle 5% F simgesiyle gosterilir.

iki beyaz at; genellikle CAWY simgesiyle gosterilir.

Sekiz beyaz piyon;  genellikle 23 simgesiyle gosterilir.

Bir siyah sah; genellikle % S simgesiyle gosterilir.
Bir siyah vezir; genellikle H V simgesiyle gosterilir.
iki siyah kale; genellikle E K simgesiyle gosterilir.
iki siyah fil; genellikle -& F simgesiyle gosterilir.
iki siyah at; genellikle m A simgesiyle gosterilir.

Sekiz siyah piyon;  genellikle 3 simgesiyle gosterilir.

Staunton Taglari

P V. S F A K
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2.3  Satrang tahtasi Uzerindeki taslarin baslangic konumlari asagidaki gibidir:

2.4  Sekiz dik karenin olusturdugu sutunlara “dikey”ler, sekiz yatik karenin olusturdugu
satirlara “yatay”lar, tahtanin bir kenarindan bitisik diger bir kenarina uzanan, ayni renkli
karelerden olusan duzgln hatta ise “capraz” denir.

3. Madde: Taslarin Hareketleri
3.1 Hicbir tas ayni renkte baska bir tasin bulundugu bir kareye gidemez.

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

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

3.2  Fil, bulundugu karenin caprazlari Gzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.
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3.3

Kale, bulundugu karenin dikey ve yataylari Gzerindeki herhangi bir kareye gidebilir.

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

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

3.6 At ayni yatay, dikey ya da capraz uzerinde olmamak kosulu ile bulundugu kareye en
yakin karelerden birine gidebilir.
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3.7

Piyon:

3.7.1 Piyon bulundugu dikeyde hemen o6nundeki kareye (bu karenin bos olmasi
kosuluyla) dogru ilerleyebilir, ya da

3.7.2 ilk hareketinde piyon, Madde 3.7.1'de belirtildigi gibi bir kare ilerleyebilir veya
istenirse bulundugu dikeyde onutndeki her iki karenin de bos olmasi kosulu ile iki
kare ilerleyebilir, ya da

EnEE
EEEE
EEEE
R
X X
“‘BEEE
EEE B

3.7.3 Piyon bitisik dikeyde bir 6n caprazi tzerinde bulunan rakip tasi alarak bu
kareye gidebilir.

3.7.3.1Bir piyon, kendi bulundugu kareye bitisik dikeylerden birinde ve kendisiyle
ayni yatayda bulunan bir rakip piyonu, bu rakip piyonun bulundugu yere, hemen
baslangic konumundan bir hamlede iki kare ilerleyerek gelmis olmasi kosuluyla
alabilir.

3.7.3.2Bu alis bicimi, sadece s6zu edilen piyon surusunu izleyen hamle igin gecerlidir
ve “gecerken alma” (en passant) olarak adlandirilir.

3.7.3.3Hamlede olan bir oyuncu, piyonlarindan birini kendi baslangi¢ konumundan
en uzak yataya oynarsa; bu piyonu, ayni hamlenin bir parcasi olarak, oynamaya
niyetlendigi varis karesinde, ayni renkte, yeni bir vezir, kale, fil ya da at ile
degistirmelidir. Bu varis karesi “terfi” karesi olarak adlandirilir
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3.8

3.7.3.40yuncunun tercihi daha 6nce tahta disina ¢ikarilmis olan taslarla sinirh
degildir.

3.7.3.5Piyonun bu sekilde baska bir tasla degistirilmesine terfi denir ve yeni tas
tahtaya konar konmaz etkin hale gecger.

Sahi hareket ettirmenin iki farkli yolu vardir:

3.8.1 bitisik bir kareye giderek

3.8.2 “rok” yaparak.

Bir sah hamlesi olarak kabul edilen ve ayni renkteki sah ile kalenin oyuncunun ilk
yatayl boyunca gerceklestirdikleri bir hamledir ve soyle yapilir: sah, baslangi¢
karesinden, yine baslangic karesinde bulunan kaleye dogru iki kare ilerler, ardindan
kale, sahin en son ge¢mis oldugu kareye konur.

Beyaz kuguk roktan Beyaz kicuk roktan Beyaz buyuk roktan Beyaz buyuk roktan

once

sonra once sonra

Siyah buyuk roktan Siyah buyuk roktan Siyah kuc¢Uk roktan Siyah kucuk roktan

once

sonra once sonra
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3.9

3.10

3.8.2.1 Rok yapma hakki (asagidaki hallerde) kaybedilmistir:

1) sah daha 6nce oynamissa, ya da
2) rokyapilacak kale daha énce oynamissa.

3.8.2.2Rok yapmak gecici olarak (asagidaki hallerde) engellenmistir:

1) sahin bulundugu, rok yaparken gececegi veya rok yaptiginda gidecegi
kareler rakip taslarca isgal edilmis ya da tehdit ediliyor ise ya da
2) sah ve kale arasinda roku etkileyecek herhangi bir tas varsa.

Tehdit altindaki sah,

3.9.1 Sahin, bir ya da daha fazla rakip tasin tehdidi altinda olmasi, kendisine “sah
cekildigi” anlamina gelir ve bu; sah ¢eken rakip taslarin, kendi sahlarini tehdit altinda
birakacaklari (ya da sokacaklar) icin bulunduklari karelerden ayrilamadiklari hallerde
dahi gecerlidir.

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

Gecerli ve gecersiz hamleler, gecersiz konumlar

3.10.1 Madde 3.1'den 3.9a kadar siralanan tum kosullari karsilayan bir hamle,
gecerlidir (legaldir).

3.10.2 Madde 3.1'den 3.9a kadar siralanan kosullari karsilayamayan bir hamle,
gecersizdir (illegaldir).

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

4. Madde: Taslarin Hareket Ettirilmesi

4.1
4.2

4.3

Her (bir) hamle yalnizca tek el ile yapilmalidir.
Taslari duzeltmek ya da bir tasla fiziksel temas:

4.21 (Tasa dokunmadan) o6nce niyetini belirtmek sartiyla/kaydiyla (6rnegin
“dlzeltiyorum” “fadoube” veya “I adjust” diyerek) yalnizca hamlede olan bir oyuncu

karelerindeki bir ya da daha fazla tasi duzeltebilir.

4.2.2 Belirgin bir sekilde kaza ile temas durumlari harig, tas ile yapilan baska her
turla fiziksel temas, kasit olarak dusunulecektir.

Madde 4.2'de aciklanan durum disinda, hamledeki oyuncu oynama ya da alma

niyetiyle, satrang tahtasindaki:

4.3.1 bir veya birden fazla kendi tasina dokunmussa, oynayabilecegi ilk dokundugu
tasi oynamal,
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4.4

4.5

4.3.2 bir veya birden fazla rakip tasa dokunmussa, alabilecegi ilk dokundugu rakip
tasi almalidir,

4.3.3 (Oyuncunun) hem kendisinin hem de rakibinin taslarindan bir ya da daha
fazlasina dokunmussa ilk dokundugu kendi tasi ile rakibinin ilk dokundugu tasini
almali, eger bu hamle kural disi bir hamle ise, oynayabilecegi veya alabilecegi ilk
dokunulan tasi oynamali veya almalidir. Oyuncunun kendi tasina mi yoksa rakibinin
tasina mi dokundugu belli degilse/belirlenemiyorsa oyuncunun 6nce kendi tasina
dokundugu kabul edilecektir.

Eger hamlede olan bir oyuncu:

4.41 sahina ve kalelerinden birine dokunursa, bu kalenin oldugu tarafa rok
yapmalidir (bunun gecerli bir hamle olmasi kosuluyla).

4.4.2 Dilerek kalelerinden birine ve sonra sahina dokunursa, bu hamlede bu yéne
rok yapmasina izin verilmez ve Madde 4.3.1 uygulanir.

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

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

Dokunulan taslarin hicbiri Madde 4.3 ya da Madde 4.4 kapsaminca oynanamiyor ya

da alinamiyor ise, oyuncu gecerli herhangi bir hamleyi yapmakta serbesttir.

4.6

4.7

Terfi eylemi farkli sekillerde gerceklestirilebilir:
4.6.1 piyonun terfi (varis) karesine yerlestirilmesi zorunlu degildir,

4.6.2 piyonun cikarihp yeni tasin terfi (varig) karesine konulmasi, herhangi bir
sirayla gerceklesebilir.

4.6.3 Terfi(varig) karesinde rakip bir tas varsa alinmalidir.

Bir tas, kurallara uygun bir hamle ya da hamlenin parcasi olarak bir kareye

birakildiginda, o hamlede baska bir kareye oynatilamaz. Su hallerde, hamlenin yapilmis
oldugu kabul edilir:

4.7.1 tas ahnirken, alinan tas satrang tahtasindan ayrildiginda ve oyuncu rakip tasi
almis olan kendi tasini yeni karesine yerlestirip elinden biraktiginda (hamle
yapimistir).

4.7.2 rok yapilirken, oyuncu kaleyi sahin en son gecmis oldugu kareye biraktiginda
(hamle yapilmistir). Oyuncu sahi elinden biraktig anda, hamle hendz yapilmamistir
ama bu yonde gecerli bir rok yapma olanagl varsa oyuncunun baska bir hamle
yapma hakki kalmamistir. Bu kaleyle rok yapmak gecersiz (bir hamle) ise, oyuncu
sahiyla gecerli baska bir hamle yapmak (buna 6teki kaleyle rok yapmak da dahildir)
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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 yapilmistir).

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

4.9  Bir oyuncu taslari hareket ettirebilecek durumda degil ise, bu islem icin hakemce
kabul edilebilecek bir yardimci oyuncu tarafindan saglanabilir.

5. Madde: Oyunun Sonug¢lanmasi

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

5.1.2 Oyun, rakibi terk ettigini bildiren oyuncu tarafindan kazanilir. Oyun derhal sona erer.
Bununla birlikte, rakip oyuncunun bu oyuncuyu gecerli herhangi bir olasi hamleler dizisi ile
mat edemeyecegi bir konuma ulasiimis ise oyun berabere olur.

5.2.1 Sahi tehdit altinda olmayan hamledeki bir oyuncunun, yapabilecegi gecerli bir hamle
yoksa, oyun berabere olur. Bu durumda oyun “pat” olarak bitmis olur. Pat konumunu
yaratan hamlenin Madde 3 ve Maddeler 4.2-4.7'ye uygun bir hamle olmasi durumunda,
oyun derhal sona erer.

5.2.2 Hicbir oyuncunun gecerli herhangi bir hamleler dizisiyle rakip sahi mat edemeyecegi
bir konum olustugunda, oyun berabere sonuclanir. Oyun, “6l0 konum” ile bitmis olur. Bu
konumu yaratan hamlenin Madde 3 ve Madde 4.2-4.7 ye uygun bir hamle olmasi
durumunda, oyun derhal sona erer.

5.2.3 Her iki oyuncunun da birer hamle yapmis olmasi kosuluyla iki taraf oyun sirasinda
aralarinda anlasirlarsa oyun berabere biter. Oyun derhal sona erer.

YARISMA KURALLARI

6. Madde: Satrang Saati

6.1 “Satranc¢ Saati”, ayni anda sadece biri calisabilecek sekilde birbirine bir mekanizma
ile baglanmis iki gostergeli bir saattir. Satranc Kurallari icinde “Saat” bu iki gostergeden biri
anlamina gelir. Her zaman gostergesi bir “bayraga” sahiptir. “Bayrak dusmesi” ise oyuncuya
taninan zamanin bitmesi anlamina gelir.

6.2 Saatin kullanilmasi

6.2.1 Oyun sirasinda satrang tahtasi uzerinde hamlesini yapan her oyuncu, kendi
saatini durduracak ve rakibinin saatini ¢alstiracaktir. Bu hamleyi “tamamlar”. Bir
hamle su durumlarda da tamamlanmistir:
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6.3

6.4
6.5
6.6
6.7

6.2.1.1 hamle oyunu sonlandiriyorsa (Madde 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6), ya da

6.2.1.206nceki hamlesi tamamlanmadigl halde, oyuncu sonraki hamlesini
yapmissa.

6.2.2 Bir oyuncunun hamlesini yaptiktan sonra saatini durdurmasina, rakibi kendi
sonraki hamlesini yapmis olsa bile izin verilmelidir. Oyuncunun tahta Uzerinde
hamle yapmasiyla, saate basmasi arasinda gec¢en sure oyuncuya verilen surenin bir
parcasi sayilr.

6.2.3 Oyuncu, saate hamlesini yaptigl elle basmaldir. Saat tusunun Uzerinde
parmak bekletmek, ya da eli saatin Uzerinde askida tutmak yasaktir.

6.2.4 Oyuncular satrang saatine 6l¢tlt davranmalidirlar. Saate kuvvetli basmak, ele
almak, hamle yapmadan 6nce basmak ya da devirmek yasaktir. Saati uygun
kullanmayan oyuncular Madde 12.9'a gére cezalandirilirlar.

6.2.5 Yalnizca saati calismakta olan oyuncunun taslari 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. Saati
hakem tarafindan adil bi¢cimde ayarlanacaktir. Bu saat ayarlamasi engelli bir
oyuncunun saati Uzerinden uygulanmayacaktir.

Sure

6.3.1 Satrang¢ saati kullanilirken, her bir oyuncu, kendisine verilen zaman
periyodunda ve/veya hamle basina verilen ek sire icinde belirli asgari sayida
hamleyi ya da tum hamleleri tamamlamak durumundadir. Tum bu faktorler
dnceden belirlenmelidir.

6.3.2 Oyuncunun bir zaman diliminden artirmis oldugu sure, sonraki dilimdeki
zamanina (yeri gelince) eklenir. Ertelemeli tempoda, her bir oyuncuya “esas
disinme suresi"nin yani sira her bir hamle icin “sabit bir ek sure” verilir. Esas
dusunme suresi, ancak ek dusinme suresi bittiginde geri saymaya baslar. Ek sure
bitmeden saate basmasi halinde oyuncunun esas dusinme suresi degismez, ek
sdrenin ne kadarinin kullanildig 6nemli degildir.

Bayraklardan biri duser dusmez Madde 6.3.1'deki kosullar gozden gecirilmelidir.
Oyun baslamadan dnce, hakem saatin nereye konacagina karar verir.

Oyunun baslangici icin belirtilen saatte, Beyazlarin saati ¢alistirilir.

Yenik sayllma suresi

6.7.1 Yarisma ydnergesiyle, dnceden, bir hukmen yenik sayilma suresi belirlenir.
Yenik sayllma suresinin belirlenmedigi durumlarda bu sure sifirdir. Satrang
tahtasina, hukmen yenik sayilma suresinden sonra gelen bir oyuncu, hakem aksi
yonde karar vermedikce oyunu kaybeder.
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6.7.2 Eger yarisma yonergesi, sifirdan farkli bir hikmen yenik sayilma suresi
6ngdérmus ve oyuncularin hicbiri baslangicta hazir bulunmuyorlarsa, Beyaz (ile
oynayan oyuncu) gelmis oldugu zamana kadar gecen sureyi, yarisma yonergesiyle
aksi 6ngorulmuyor ya da hakem bu yénde bir karar vermiyorsa kaybeder.

6.8 Hakemin gdrmesi, ya da oyunculardan birinin, bu olguya yonelik gecerli savi Gzerine
bayrak dusmus olarak kabul edilir.

6.9 Madde 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 bu oyuncuyu gecerli herhangi bir olasi hamleler dizisi ile
mat edemeyecegi bir konuma ulasiimissa oyun berabere olur.

6.10 Satrang saati ayari

6.10.1 Gorunur bir kusur olmadik¢a satrang saatinin gostergelerindeki degerler esas
ahnir. Belirgin bir kusuru olan satrang saati, hakem tarafindan degistirilir ve yine
hakem tarafindan en dogru degerlendirmeyle gostergelerindeki zamanlar ayarlanir.

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

6.11.1 Oyunun kesintiye ugratilmasi gerekmis ise, hakem satranc saatini durduracaktir.

6.11.2 Bir oyuncu yalnizca hakemin yardimina ihtiya¢ duydugunda satran¢ saatini
durdurabilir; érnegin, piyon terfisinin s6z konusu oldugu bir durumda, gereken tag mevcut
olmayabilir.

6.11.3 Oyunun ne zaman tekrar baslayacagina hakem karar verir.

6.11.4 Oyunculardan biri, hakemin yardimini istemek i¢in satran¢ saatini duraklatir ise,
hakem, bunun gerekcesinin hakhhgini irdeleyecektir. Eger oyuncunun satrang saatini
duraklatmak icin hakl bir gerekcesi yoksa, oyuncu Madde 12.9'a gore cezalandirilacaktir.

6.12.1 Yarisma salonunda, satrang tahtasindaki guncel konumu, hamleleri ve ka¢ hamlenin
yapilip/tamamlandigini, saatler ile hamle sayilarini gosteren ekran, monitdr ve gosterim
panolarinin kullanimina izin verilir.

6.12.2 Ancak oyuncular yalnizca bunlardaki bilgilere dayanarak herhangi bir sav ileri
suremezler.

7. Madde: Kuraldisi Durumlar

71 Bir kuraldisilik olusursa, taslarin énceki konumlarina dondlmeli, hakem en dogru
degerlendirmesini kullanarak satrang saatinin gosterdigi zamanlari belirlemelidir. Buna
saatteki zamanlar degistirmeme hakki da dahildir. Ayrica hakem, gerekiyor ise saatin
hamle sayacini da ayarlayacaktir.
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7.3

7.2.1 Bir oyun sirasinda baslangic konumunun yanlis dizildigi tespit edilirse, oyun
iptal edilecek ve yeni bir oyun oynanacaktir.

7.2.2 Bir oyun sirasinda, satran¢ tahtasinin Madde 2.1'e gore ters yerlestirildigi fark
edilirse, o andaki konum dogru yerlestirilmis bir tahtaya aktarilacak ve oyun devam
ettirilecektir.

Eger oyuncular ters renklerde oyuna baslamislarsa ve her iki oyuncu da onar (10'ar)

hamleden az hamle yapmislarsa, oyun durdurulacak ve oyun dogru renklerle yeniden
baslatilacaktir. 10 ya da daha fazla hamle yapilmissa oyun devam edecektir.

7.4

Devrilmis/yerleri bozulmus taslar;

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

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

7.4.3 Hakem, taslari bozan oyuncuya ceza verebilir.

7.5 Kural disi hamleler

7.6

7.5.1 Kural digi bir hamle oyuncu saatine bastiginda tamamlanir. Oyun sirasinda
gecersiz bir hamlenin tamamlanmis oldugu belirlenirse, konum kuraldisihgin hemen
oncesine getirilir. Kuraldisiigin hemen éncesi belirlenemiyorsa, oyun belirlenebilen
son kuraldisi éncesi konumdan devam eder. Madde 4.3 ve 4.7'ye gore, gecersiz
hamle yerine baska bir hamle yapilir. Ardindan oyun bu duzeltilmis konumdan
devam eder.

7.5.2 Bir oyuncu piyonunu en uzak yataya surmus, saatine basmis, fakat piyonu
yeni bir tas ile degistirmemisse hamle gecersizdir. Piyon kendisiyle ayni renkte bir
vezir ile degistirilir.

7.5.3 Eger oyuncu hamlesini yapmadan saatine basarsa, bu durum kural disi
hamle olarak kabul edilecek ve kural disi hamle olarak cezalandirilacaktir.

7.5.4 EZer bir oyuncu hamle yapmak icin iki elini kullanirsa (6rnegin rok yaparken,
tas alirken veya piyon terfi ederken) ve saatine basarsa, o hamle kural disi hamle
olarak kabul edilecek ve kural disi hamle olarak cezalandirilacaktir.

7.5.5 Madde 7.5.1,7.5.2, 7.5.3 veya 7.5.4'e gore gerekli uygulama yapildiktan sonra,
oyuncu tarafindan tamamlanan ilk gecersiz hamle icin, hakem rakip oyuncuya iki
dakika ek sure verecektir; ayni oyuncunun ikinci kez gecersiz bir hamleyi
tamamlamasi halinde, oyun bu oyuncu i¢cin hakem tarafindan kayip ilan edilecektir.
Bununla birlikte, rakip oyuncunun bu oyuncuyu gecerli herhangi bir olasi hamleler
dizisi ile mat edemeyecegi bir konuma ulasiimissa oyun berabere olur.

Eger oyun sirasinda herhangi bir tasin dogru karesinden kaydigi belirlenirse, konum

kuraldisi durumun hemen &ncesine getirilecektir. Kuraldisi durumun hemen 0Oncesi
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belirlenemiyorsa, oyun, belirlenebilen son kuraldisi 6ncesi konumdan devam edecektir.
Ardindan, oyun bu duzeltilmis konumdan devam eder.

8. Madde: Hamlelerin Kaydedilmesi

8.1

8.2
8.3

Hamlelerin kaydedilmesi

8.1.1 Oyun boyunca her oyuncu kendi hamlelerini ve rakibinin hamlelerini, hamle
hamle ve olanakli oldugunca acik ve okunakli olarak asagidaki yollardan biriyle
kaybedeceklerdir:

8.1.1.1 cebirsel notasyonla (Ek-C) yarismaya ait notasyon kagidina yazarak,

8.1.1.2FIDE sertifikali yarismaya ait “elektronik notasyon kagidina” hamleleri
girerek.

8.1.2 Oyuncunun, Madde 9.2 ya da 9.3'e gore berabere savinda bulundugu haller ya
da Ek-1.1.1'e gore ertelenen oyunlar disinda, hamlelerin énceden kaydedilmesi
yasaktir.

8.1.3 Oyuncu dilerse, rakibinin hamlesine kaydetmeden o6nce yanit verebilir.
Yenisini yapmadan 6nce, 6ncekini kaydetmek zorundadir.

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

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

8.1.6 Bir oyuncu hamleleri kaydedebilecek durumda degilse, bu islem i¢cin hakemce
kabul edilebilecek bir yardimcr oyuncu tarafindan saglanabilir. Saati hakem
tarafindan adil bicimde ayarlanacaktir. Bu saat ayarlamasi engelli oyuncunun saati
Uzerinden uygulanmayacaktir.

Notasyon kagidi oyun boyunca hakem tarafindan géruilebilir durumda bulunacaktir.

Notasyon kagitlari yarismayl duzenleyenin mahdir. Belirgin bir kusuru olan

elektronik notasyon kagidi, hakem tarafindan degistirilir.

8.4

Bir oyuncunun oyunun herhangi bir periyodunda bes dakikadan az zamani kalmis ve

hamle basina 30 saniye ya da Uzeri ek zamana sahip degilse bu periyodun geri kalani icin
Madde 8.1.1'in gereklerini yerine getirmek zorunda degildir.

8.5

Eksik notasyon kagidi

8.5.1 Madde 8.4 uyarinca oyunculardan hicbiri hamlelerini kaydetmiyorlarsa;
hakem ya da bir yardimci, orada bulunup hamleleri kaydetmeye calismalidir. Boyle
bir durumda, bayraklardan biri duser dugsmez hakem satrang saatini durduracaktir.
Ardindan oyuncular, hakemin ya da rakiplerinin kagidini kullanarak notasyon
kagitlarini guincellemelidirler.
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8.6

8.5.2 Madde 8.4uyarinca hamleleri kaydetmesi gerekmeyen sadece bir taraf ise;
bayrak duser dismez hamle yapmadan 6nce notasyon kagidini guncellemelidir. Sira
kendinde olmak kosulu ile rakibinin kagidini kullanabilir, ama hamle yapmadan énce
rakibinin kagidini geri vermelidir.

8.5.3 Eksiksiz bir notasyon kagidi mevcut degilse, ikinci bir tahta Uzerinde
oyuncular hakem veya bir yardimcr esliginde oyunu yeniden olusturmalidirlar. Bu
isleme baslanmadan hakem ya da yardimcisi, dncelikle mevcut konumu, saatlerdeki
sureleri ve eger biliniyorsa ka¢ hamle yapiimis oldugunu kayit edecektir.

Notasyon kagitlari tamamlanamiyor ve bdylelikle oyuncunun sdresini astig

gosterilemiyorsa, bir sonraki hamle bir sonraki zaman kontrolinudn ilk hamlesi (daha ¢ok
hamle yapildigini ya da tamamlandigini gosteren bir kanit olmadikga) sayilir.

8.7

Oyun sonuclandiginda, oyuncular sonucun gosterildigi her iki notasyon kagidini da

imzalayacak ya da elektronik notasyon kagidini onaylayacaktir. Sonuclar yanhs olsa bile,
hakem baska bir karar vermedikce gecerli sayilacaklardir.

9. Madde: Oyunun Berabere Olmasi

9.1

9.2

Beraberlik teklifleri ve yarisma yonergesi:

9.1.1 Oyuncularin, bir oyunun tumu boyunca, ya da belli sayida hamleyi
gerceklestirmeden, anlasma yoluyla (hakemin iznine gerek kalmaksizin) berabere
yapamayacaklarini veya teklif edemeyeceklerini, yarismanin 06zel yonergesi
araciliglyla hikme baglamak mumkundar.

9.1.2 Bununla birlikte, yarismanin yodnergesi oyuncularin anlasarak berabere
yapmasina izin veriyorsa asagidakiler uygulanir:

9.1.2.1Hamlesini tahta Uzerinde yapmis bir oyuncu dilerse, saatine
basmadan 6nce berabere teklif edebilir. Oyun sirasinda olmak kosuluyla,
teklifin yapildigi zaman, teklifin gecerliligini etkilemez, fakat Madde 11.5'de
goz 6nune alinmalidir. Berabere teklifine ek olarak herhangi bir kosul 6ne
surulemez. Her iki durumda da beraberlik teklifi geri cekilemez ve rakip kabul
edene, s6zlU olarak reddedene, oynamak veya almak niyetiyle bir tasa
dokunana kadar gecerlidir, ya da oyun baska bir yolla sonuclandirilir.

9.1.2.2Berabere teklifi her iki oyuncu tarafindan da notasyon kagidina (=)
simgesiyle not edilir.

9.1.2.3Madde 9.2 ya da 9.3'e gore ileri sirulen berabere savlari ayni zamanda
bir berabere teklifi olarak kabul edilirler.

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

olmasi gerekmez):

9.2.1 olusmak Uzere ise, degistirilemeyecek bu hamlesini 6nce notasyon kagidina
yazmis ya da elektronik notasyon kagidina girmis ve hakeme bu hamleyi yapmak
niyetinde oldugunu bildirmis ise, ya da
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9.3

9.4

9.2.2 (o anda) olusmus ise ve hamlede olan oyuncu berabere savinda bulunuyorsa
oyun berabere olur.

9.2.3 Konumlar yalnizca, hepsinde ayni oyuncu hamledeyse, ayni cins ve renkteki
taslar ayni karelerde duruyorsa ve her iki oyuncunun da taslarinin olanakh olan tim
hamleleri aynen varsa, ayni sayilr. Su tar konumlar ayni degildir:

9.2.3.1 serinin baslangicinda bir piyon gecerken alinabiliyorsa.

9.2.3.2 Bir sahin hentz hamle yapmamis olan bir kale ile rok yapma
hakkr vardir fakat hamle yaptiktan sonra bu hakkini kaybeder. Rok yapma
hakki sah ya da rok yapilacak kale hamle yaptiktan sonra kaybedilir.

Hamlede olan oyuncu, sayet:

9.3.1 notasyon kagidi na yazdigl ve hakeme yapmaya niyetlendigi bildirdigi
degistirilemeyecek bu hamlesi ile her iki oyuncunun yapmis oldugu son elli hamle
icinde, hicbir tasin alinmamis ve hicbir piyonun hareket etmemis oldugunu, ya da

9.3.2 her iki oyuncunun tamamlamis oldugu son 50 hamle icinde, hi¢bir tasin
alinmamis ve hicbir piyonun hareket etmemis oldugunu, gecerli bir sav olarak éne
suruyorsa oyun berabere olur.

Bir oyuncu Madde 4.3'de belirtilen bicimde bir tasa dokunursa, o hamlede Madde

9.2 ya da 9.3'e gore berabere savinda bulunma hakkini yitirir.

9.5

9.6

Beraberlik iddialari

9.5.1 Bir oyuncu Madde 9.2 ya da 9.3’e gore berabere savinda bulunuyorsa, kendisi
veya hakem satrang saatini durduracaktir (bkz. Madde 6.12.1 ya da 6.12.2). Savini
geri cekmesine izin verilmez.

9.5.2 Savdogru ise, oyun derhal berabere biter.

9.5.3 Sav yanlssa, hakem rakibin suresine iki dakika ekler. Ardindan oyun devam
edecektir. Sav niyetlenilen hamle tzerine kurulu ise, bu hamle Madde 3 ve 4'e uygun
olarak yapilmahdir.

Asagidaki hallerden biri ya da her ikisi birden meydana gelirse oyun beraberedir:
9.6.1 Ayni konum Madde 9.2.2'de belirtildigi gibi bes kez olusmus ise;

9.6.2 En az 75 hamlelik herhangi bir seri hicbir tas almadan ve hicbir piyon hareketi
olmaksizin her iki oyuncu tarafindan tamamlanmissa. Son hamle ile mat yapiimissa
mat gecerlidir.
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10. Madde: Puanlar

10.1

Yarisma yoénergesi ile aksi belirlenmedik¢e, oyunu kazanan (htukmen kazang¢ da

dahil) oyuncu bir (1) puan alir, kaybeden oyuncu (hikmen kayip da dahil) puan alamaz (0)
ve oyunu berabere olan oyuncu yarim (1/2) puan alr.

10.2

Herhangi bir oyunun toplam puani o oyun icin normal olarak verilen en fazla puani

asla gecemez. Bir sporcuya verilen puanlar oyun ile ilgili olan normal puanlar olmak
zorundadir. Ornegin % - % gibi bir puan verilemez.

11. Madde: Oyuncularin yénetilmesi

1.1
11.2

11.3

Oyuncular satrang oyunun itibarini zedeleyecek davranislarda bulunamazlar.
Oyun sahasi ve oyun salonu:

11.2.1 Oyun sahasl; oyun salonu, tuvaletler, dinlenme odalari, oyuncularin temiz
hava almak icin ciktiklari yerler, sigara icme yerleri ve hakemin belirledigi diger
bolgeler olarak tanimlanir.

11.2.2 Oyun salonu, bir yarismanin oyunlarinin oynandigi yer olarak tanimlanir.

11.2.3 Yalnizca hakemin izni ile:

11.2.31 bir oyuncu, oyun sahasini terk edebilir.
11.2.3.2 hamlede olan bir oyuncu, oyun salonundan ayrilabilir.
11.2.3.3 oyuncu ya da hakem olmayan bir kisi, oyun salonuna

(oyunlarin oynandigi alan) giris hakki edinebilir.

11.2.4 Bir yarismanin 6zel yonergesi ile hamlede olan bir oyuncunun rakibi oyun
salonunu terk etmek istediginde hakeme bilgi vermek zorunda oldugunu
belirtilebilir.

Notlar ve elektronik kaynaklar:

11.3.1 Oyun suresince oyuncularin not, bilgi veya dneri kaynaklarina bagvurmalari
ya da (herhangi bir) oyunu baska bir tahta Uzerinde incelemeleri yasaktir.

11.3.2 Bir oyun sirasinda bir oyuncunun oyun sahasinda hakem tarafindan
onaylanmayan herhangi bir elektronik cihaz bulundurmasi yasaktir.

11.3.21 Bununla birlikte, yarismanin 6zel yonergesi bu tlurden
cihazlarin timuayle kapali olmak sartiyla oyuncuya ait bir cantada
bulundurulmasina izin verebilir. Bu canta hakemin riza gdsterdigi sekilde
yerlestirilecektir. Her iki oyuncunun da hakemin izni olmaksizin bu cantayi
kullanmasi yasaktir.

11.3.2.2 Eger bu turden bir cihazi oyuncunun oyun alaninda Uzerinde
(erisebilecegi bir yerde) bulundurdugu belirgin ise oyuncu oyunu
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kaybedecektir. Rakibi kazanacaktir. Yarisma yonergesi daha hafif baska
kurallar belirleyebilir.

11.3.3 Hakem oyuncudan 6zel bir yerde elbiselerinin, cantasinin, diger kisisel
esyalarinin veya vicudunun kontrol edilmesini talep edebilir. Hakem ya da hakem
tarafindan yetkilendirilmis bir kisi oyuncuyu kontrol edecek ve oyuncu ile ayni
cinsiyette olacaktir. Eger bir oyuncu bu yaptirimlar icin isbirligi yapmayi reddederse,
hakem Madde 12.9 uyarinca gerekli dnlemleri alacaktir.

11.3.4 Elektronik sigaralar da dahil olmak Gzere sigara icmeye ancak oyun sahasinin
hakem tarafindan belirlenen bélimunde izin verilir.

11.4 Oyununu bitirmis oyuncular seyirci sayilirlar.

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

11.6 Madde 11.1-11.5'in herhangi bir kisminin ihlali Madde 12.9'a gore cezalandirilacaktir.

11.7 Satran¢ Kurallarina uymayi inatla reddeden oyuncu, oyun kaybi ile cezalandirilir.
Rakibinin puani hakem tarafindan belirlenir.

11.8 Her iki oyuncu da Madde 11.7'ye gore suclu bulunursa oyun her ikisi icinde kayip ilan
edilir.

11.9 Oyuncu hakemden Satran¢ Kurallarinin belirli bir noktasinin agiklanmasini isteme
hakkina sahiptir.

11.10 Yarisma ydnergesi ile aksi 6ngdrulmuyor ise, bir oyuncu notasyon kagidini imzalamis
olsa bile, hakemin vermis oldugu bir karara itiraz edebilir (bakiniz: Madde 8.7).

11.11 Beraberlik iddialari da dahil olmak Uzere oyunun yeniden olusturulmasini gerektiren
herhangi bir durumda her iki oyuncu da hakeme yardim etmek zorundadir.

11.12 Konumun U¢ kez olustugunu veya 50 hamle iddiasini incelemek hakemin
gbdzetiminde oyuncularin gorevidir.

12. Madde: Hakemin Roliui (Bakiniz Onsé6z)
12.1 Hakem, Satranc¢ Kurallarina uyulmasini saglayacaktir.
12.2 Hakem asagidakilerin gerceklesmesini saglar:
12.2.1 oyunlarin adil sekilde oynanmasini saglar.
12.2.2 yarisma ile en iyi sekilde ilgilenir.
12.2.3 iyi bir oyun ortamini ve bunun surekliligini saglar.
12.2.4 oyuncularin rahatsiz edilmemelerini saglar.

12.2.5 yarisma surecinin ilerleyisini yonetir.
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12.2.6 engelli ve tibbi bakima ihtiyaci olan oyuncular icin gereken tedbirleri alir.
12.2.7 Fair Play kurallarini veya ydnergesini uygular.

12.3 Hakem 0&zellikle oyuncular zaman sikisikhigr icindeyken oyunlari gozleyecek, verdigi
kararlari uygulayacak ve uygun davranmayan oyunculara ceza verecektir.

12.4 Hakem oyunlari gozlemek i¢in yardimcilar atayabilir; 6rnegin, birka¢ oyuncu zaman
sikismasinda iken.

12.5 Dis kaynakh bir rahatsiz edilme oldugunda, hakem bir ya da her iki tarafa birden ek
sure verebilir.

12.6 Hakem, Satran¢ Kurallarinda belirtilen durumlar disinda oyuna mudahale
etmemelidir. Oyunculardan en az birinin bayraginin dismeden, Madde 8.5'in uygulanmasi
disinda, tamamlanan hamle sayisini bildirmemelidir. Hakem oyuncuya rakibinin hamlesini
tamamladigini veya saate basmadigini bildirmekten kaginmalidir.

12.7 Eger birisi, bir kural disiliga tanik olursa yalnizca hakemi bundan haberdar edebilir.
Baska masalardaki oyuncular oyun(lar) hakkinda konugmamali ve mudahil olmamalidir.
Seyircilerin oyuna karigmasina izin verilmez. Hakem, kabahatli davrananlari oyun
sahasindan uzaklastirabilir.

12.8 Hakem tarafindan izin verilmedikce, hakemce tayin edilmis oyun sahasi ve ona
bitisik alanlarda hi¢ kimse cep telefonu ya da herhangi bir iletisim araci kullanamaz.

12.9 Hakemin verebilecegi ceza secenekleri sunlardir:
12.9.1 uyari,
12.9.2 rakip oyuncunun kalan suresini arttirmak,
12.9.3 kabahatli oyuncunun kalan suresini azaltmak,
12.9.4 rakibin o oyundan alacagi puani tam puana kadar arttirmak,
12.9.5 kabahatli oyuncunun oyundan aldigl puani azaltmak,

12.9.6 oyunu kabahatli taraf icin kayip ilan etmek (rakibinin puanini da hakem
belirleyecektir),

12.9.7 6nceden duyurulmus bir para cezasini uygulamak,
12.9.8 bir veya daha fazla turdan ¢ikarmak,

12.9.9 yarismadan ¢ikarmak.
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Ekler:

A. Hizli satrang

A1 “Hizli Satran¢” oyunun tum hamlelerinin tamamlanmasi icin oyuncu basina sabit
sure ile, 60 dakikadan az ama 10 dakikadan ¢ok zaman dusen; ya da tahsis edilen sabit
sureye ilave surenin 60 kati eklendiginde, her bir oyuncu icin 60 dakikadan az ama 10
dakikadan ¢ok zaman verildigi bir oyundur.

A.2  Oyuncularin hamlelerini kaydetmeleri gerekli degildir,fakat normal olarak notasyon
kagidina dayal haklarini yitirmez. Oyuncu herhangi bir zamanda hamlelerini yazmak icin
hakemden (bog) notasyon kagidi isteyebilir.

A.3  Yarisma Kurallarinin 7. ve 9. maddelerinde so6zu edilen iki dakikalik cezalar bir dakika
olarak uygulanir.

A4  Asagidaki hallerde Yarisma Kurallari uygulanir:
A.4.1 bir hakem en fazla G¢ oyunu yonetiyorsa ve

A.4.2 her oyun hakem ya da yardimaisi tarafindan ve eger mumkuinse, elektronik
olarak da kaydediliyorsa.

A.4.3 Oyuncu hamle sirasi kendisinde oldugunda, hakemden ya da yardimcisindan
notasyon kagidini kendisine gdstermesini isteyebilir. Bu istek 5 (bes) kereden fazla
olamaz. Oyuncunun bes kereden fazla boyle bir istekte bulunmasi rakibinin dikkatini
dagitmak olarak disunulecektir.

A.5 Aksi halde asagidakiler uygulanir:

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

A.5.1.1 saat kurulumunda bir degisiklik yapilamaz, yarisma takvimini
olumsuz etkileyen haller bunun istisnasidir.

A.5.1.2 taslarin ~ yanlis  dizilisine ya da tahtanin  yanlis
konumlandiriimasina iliskin bir savda bulunulamaz. Sahin yanlis yerlestirildigi
hallerde roka izin verilmez. Kalenin yanls yerlestirildigi hallerde o kaleyle rok
yapilamaz.

A.5.2 EgZer bir hakem Madde 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 veya 7.5.4'te belirtilen bir eylemi
gozlemlerse, rakibinin bir sonraki hamlesini yapmamis olmasi sartiyla, Madde 7.5.5'e
gore hareket edecektir.Eger hakem mudahil olmazsa, rakip itiraz etme hakkina
sahiptir. Eger rakip bir savda bulunmamis ve hakem mudahil olmamissa, gecersiz
hamle kalacak ve oyun devam edecektir. Rakip kendi sonraki hamlesini yaptiktan
sonra hakemin mudahalesi olmaksizin her iki oyuncu aralarinda anlagsmadik¢a
gecersiz bir hamle duzeltilemez.
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A.5.3 Zamandan kazanc¢ savi ileri surebilmek icin, savi ileri suren taraf satrang
saatini durdurabilir,hakemi haberdar etmelidir. Bununla birlikte, rakip oyuncunun
bu oyuncuyu gecerli herhangi bir olasi hamleler dizisi ile mat edemeyecegi bir
konum olusmussa oyun berabere olur.

A.5.4 Hakem her iki sahin da tehdit altinda oldugunu ya da baslangic
pozisyonundan en uzak yatayda bir piyon oldugunu gorurse, sonraki hamle
tamamlanincaya kadar bekleyecektir. Ardindan, gecersiz konum hala tahta Uzerinde
ise, oyunu berabere ilan edecektir.

A.5.5 Hakem bayragin dastugunu  gorurse, bayragin
dustagunu  ilan edecektir.

A.6 Yarisma yOnergesinde, o yarisma boyunca Madde A.4 ya da A.5'den hangisinin
uygulanacagi belirtilecektir.

B. Yildirbm

B.1  "Yildinm” oyunun tum hamlerinin tamamlamasi i¢in oyuncu basina sabit stre ile 10

dakika ve altinda zaman dusen; ya da tahsis edilen sabit sUreye ilave surenin 60 kati
eklendiginde her bir oyuncu icin 10 dakika ya da altinda zaman verildigi bir oyundur.

B.2

B.3

Asagidaki hallerde Yarisma Kurallari uygulanir:
B.2.1 bir oyunu bir hakem ydnetiyorsa ve

B.2.2 her bir oyun hakem ya da yardimcisi tarafindan ve eger mumkinse,
elektronik olarak da kaydediliyorsa.

B.2.3 Oyuncu hamle sirasi kendisinde oldugunda, hakemden ya da yardimcisindan
notasyon kagidini kendisine géstermesini isteyebilir. Bu istek 5 (bes) kereden fazla
olamaz. Oyuncunun bes kereden fazla bdyle bir istekte bulunmasi rakibinin dikkatini
dagitmak olarak disunulecektir.

Aksi halde oyun Madde A.2, A.3 ve A.5'te belirtildigi gibi Hizli Satran¢ Kurallarina gore

oynatilacaktir.

B.4

Yarisma yonergesinde, o yarisma boyunca Madde B.2 ya da B.3'den hangisinin

uygulanacagi belirtilecektir.
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C. Cebirsel Notasyon

D. Gérme Engelli Oyunculara iligkin Kurallar

Rehber Talimatlar:

I. Ertelenmis Oyunlar
Il. Satran¢960 Kurallari
I1l. Hizlhh Oyun Bitisleri

Satran¢ Kurallarinda Gecen Terimler Sozltgu
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