UNITE: 2

KONU : Ozel Antrenman Bilgisi
OGRETIM GOREVLISi:

SURE : 2 Saat

Ders Konularn

Ozel Antrenman

Sporcunun yarismaya hazirlanmasi
Turnuva 6ncesi hazirlik

Turnuva esnasinda yapilan hazirlik
Turnuva Sonrasi hazirhk

SNENENENRN

13



FIDE KURALLARI

UNITE: 2

KONU : Fide Satrancg Kurallari
OGRETIM GOREVLIiSi:
SURE : 2 Saat

GIRIS

Bu program, antrentr editim slreci icerisinde Fide kurallarinin 6grenilmesi, sporcu egitimi
surecinde de sporculara aktarilmasi, kural bilgilerini standart hale getirerek bu alandaki yazili kaynaklar
ile iletisim araclarinda karsilastiklari dokiimana ve bilgilere dogru bakis acisi yakalayabilmelerini
saglamaktir.

Bu ogretim programinda ele alinan konulara iligkin ileri strtlen gorusler orijinal kural maddelerin
yerini almaz.

FA TAHSIN AKTAR

FIDE SATRANC OYUN KURALLARI :

Fide Satrang Oyun Kurallari,oyun sirasinda cikabilecek butiin durumlari kapsayamaz ve her durumu bir
kurala baglayamaz. Kurallar iyi yorumlayarak esdeder durumlari g6z 6niine alarak bir yargiya varabilmek
gerekir.

Madde 1 : Satrancin Esaslari

Satrang oyunu “Satrang Tahtasi “diye adlandirilan bir alan Uzerinde oynanir. Siyah ve beyaz ile oynayan

her iki tarafin da amaci, sahi oynanmasi olanakli olmayan bir duruma getirmektir.Buna * mat etmek”

denir.

Madde 2 : Tahta Uzerinde Taslarin Baslangic Konumu:

Bu maddeye iliskin bilgiler antrenér egitim programinin diger béliimleri iginde ele alindigindan burada

tekrar deginilmeyecektir.

Bilinmesi gereken 6nemli konu baslangic konumunun yanlis dizilmesi, oyunun hangi asamasinda ve

zaman diliminde saptanirsa oyun yeniden baslayacaktir.

Madde 3 : Taslarin Hareketleri

Bu maddeye iliskin bilgiler antrenér egitim programinin diger béliimleri iginde ele alindigindan burada

tekrar deginilmeyecektir.

Madde 4 : Taslarin Oynatilmasi

4.1.Her hamle tek elle yapiimalidir.

4.2.0nceden niyetini belli etmek kosulu ile ( &rnedin ‘diizeltiyorum’ ,“Jadup”diyerek ) oyuncu bir ya da

daha fazla tasi dizeltebilir.

4.3. Siradaki oyuncu bilerek (Dizeltme amaci disinda) birden fazla tasa dokunmussa, oynayabilecedi ya

da alabilecegi ilk dokundugu tasi oynamali ya da almalidir, ya da iki taraftan da birer tasa dokunmussa,

dokundugu kendi tasiyla dokundudu rakip tasi almalidir, bu mimkin dedilse oynanabilecek ya da
alinabilecek ilk dokundugu tasi oynamali ya da almalidir. Hangisine 6nce dokundudgu belli dedilse
oyuncunun 6ncelikle kendi tasi dokunulmus sayilir.

4.4,

a. Eder oyuncu sah ve kalesine bilerek dokunmussa bu kaleyle mimkinse rok atmalidir.

b. E§er oyuncu bilerek kalesini ve sonra sahini tutmussa bu hamlede bu ydne rok yapamaz ve kalesini
oynamak zorundadir.

c. Eder oyuncu rok yapmaya niyetlenerek ayni anda sah ve kalesini tutmus fakat bu yone rok atmasi
mumkin degdilse diger tarafa rok atmak veya sahini oynamak arasinda tercih yapar, sahin yapacak
hamlesi yoksa diledigi hamleyi yapmakta serbesttir.

4.5.Dokunulan taslarin higbiri oynanamiyor ya da yenemiyorsa, oyuncu herhangi bir hamle yapabilir.

4.6.Rakibi bir tasa dokundugu halde o tas ile gerekli hamleyi yapmayarak baska bir tas ile bir hamle

yapmissa oyuncu kendisi bir tasa bilerek dokunduktan sonra bu konuda herhangi bir hak iddia edemez.
4.7.Bir tas kurallara uygun bir hamle olarak ya da bir hamlenin kismi olarak bir kareye birakilmissa bu tas
baska bir yere oynanamaz. Hamle, madde 3’de belirtilen sartlar yerine getirildiginde tamamlanmis olur.

Burada antrenér adaylarina 4. madde aktarilirken, sporcularin egitim sirecinde dikkat edecekleri kavramlar ve hareket
noktasi verilmeye calisiilmalidir. Rok kurallari sporcular tarafindan dogru bilinmedigi gézlemler sonunda anlasiimaktadir.
Sporcular bu noktada iyi egitilmelidir.

Madde 5 : Oyunun Bitisi

Bu madde igeriginde dikkat edildiginde iki durum vardir. Mat ve beraberlik. Bu durumlar nasil olusuyor onu inceleyelim.
5.1. Oyun rakibin kurallara uygun bir hamle ile mat yapan oyuncu tarafindan kazanilir. Oyun sona erer.
Yada: Rakibi oyunu terk eden oyuncu oyunu kazanir. Oyun sona erer.
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5.2.1. Sirada olan oyuncu kurallara uygun olarak bir hamle yapamiyorsa ve sahi da tehdit altinda dedgil
ise oyun berabere biter. Bu duruma “Pat” denir. Oyun sona erer.

5.2.2. Her iki oyuncu da oyunun bir yerinde anlasarak oyunu berabere bitirebilirler. Oyun sona erer.
5.2.3. Belli bir konum tahtada 3 kez tekrarlanmis ise oyun berabere biter. Oyun sona erer. (Tekrarlanmig
Hamle ve Tekrarlanmis konum ileriki maddelerde ele alinacaktir.)

5.2.4. Son 50 hamle icinde her iki oyuncu da hi¢ tas yememis ve piyon sirmemis ise oyun berabere
bitebilir.

Dikkat edilirse burada timcenin sonu “bitebilir” olarak dile getirildi. Neden? Oyuncular 50 hamle kuralini izlememis
olabilirler.Dolayisi ile oyun devam edebilir. Hamlede olan oyuncu saati durdurarak hakeme durumu bildirecek ve "
yapacagim ..... hamlesi ile 50 hamle ilan ediyorum” diyecektir. Hakem durumu notasyon (izerinde inceleyecek ve ileri
sdriilen sav gegerli ise oyun berabere bitecektir.Sav dogru dedilse savi ileri siiren oyuncu zaman cezasi alacaktir. Bu
ceza savi ileri siiren sporcuyu zora sokabilir. O nedenle hakeme basvurmadan énce hamleleri dogru saymaldir. Savi
gegersiz olan sporcudan en ¢ok 3 dakika dugdlirken, rakibe her durumda 3 dakika sire eklenecektir. Yine
dikkattinizden kacmadigini saniyorum Notasyondan séz edildi. Oyle ise oyuncularin hamle hamle diizenli notasyon
tutmalari gereklidir. Aksi durumda béyle bir sav ileri siiremezler.

5.2.5. Olii Konum. Oyuncularin ,oyunun herhangi bir bélimiinde kalan taslan ile kurallara uygun bir
hamle ile birbirlerini mat yapma olanadi olmamasi durumunda oyun berabere ilan edilir. Oyun sona erer.

Boyle bir konumda saatin bayradi diisse bile oyun berabere olur.Olii konumun olusmasi durumunda hakem de masaya
midahale ederek oyunu berabere bitirecektir.Sporcularin 61i konum érneklerinden haberdar olmalari 6nerilir.

SATRANC YARISMA KURALLARI

Madde 6 : Satrancg Saati
Bu maddeye iliskin bilgiler antrenér egitim programinin diger béliimleri iginde ele alindigindan burada
tekrar deginilmeyecektir.

1. Oyuncularin geg gelmeleri hep tartisiimistir. Herhangi bir neden ile oyun geg¢ baslamis olabilir.Bu durumda geg¢
gelen oyuncularin durumlari, o turun baslamasi igin duyurulan saat esas alinarak saptanacaktir.

2. Bir oyuncu belirtilen sire icinde belirlenen bir dizi hamleyi yapmamis ise bayrak disiginde oyunu kaybeder.
Hakem bu durumu gérir ve saptar.Oyunu bitirir.

3. Her iki bayrak da dismlis olabilir ve hangisinin daha énce ddstlgl saptanamiyorsa oyun devam eder. Devam
siireci, sporcularin énlerinde oynanacak bir tempo varsa gergeklesecektir.(2 saat 40 hamle sonunda varsa baska
bir zaman dilimi 6rnek olarak gésterilebilir.) Aksi durumda oyun bir bicimde sona ermesi gerekir.(Ornedin Giyotin
oyun sonu)

4. Oyuncular anlamsiz ve gereksiz yere saati durduramazlar,ellerine alamazlar.Aksi durumda ceza alirlar. Oyuncular,
oregin, Giyotin Oyun Kurallari icerisinde son iki dakika kala hakemden beraberlik isteminde bulunacaklari
durumda,50 hamleyi isaret edecekleri durumda,imkansiz hamle durumunda,tekrarlanmis hamle veya konum
durumunda,bir piyonun terfi etmesi durumunda oyuncunun terfi eden tasi bulmasi igin,oyunun bitimi gibi durumlar
ile bunlarin disinda gereksinim duyduklar diger durumlarda saati durdurabilirler.

5. Oyuncular saate oynadiklari elleri ile basacaklardir.Glic kullanmayacaklardir. Aksi durumda uyari sonunda farkli
cezalar alabilirler.

6. Saat ile ilgili kurallara uymayan sporcular hakem tarafindan cezalandirilirlar.(Bu cezalarin ne oldugu ileriki
maddelerde ele alinacaktir)

Madde 7 : Kural Disi Durumliar
7.1. a) Oyun esnasinda baslangic konumunun yanhs olarak oyuna baslandigi fark edilirse oyun iptal
olacak ve yenisi oynanacaktir.

b) Oyun esnasinda fark edilen yanlislik sadece tahtanin ters konulmasi ise oyun devam eder, fakat o
andaki konum dodru yerlestirilmis bir tahtaya aktarilir.
7.2. Oyuncular ters renklerde oyuna basglamislarsa, hakemin aksi yonde bir karari olmazsa oyun devam
eder.
7.3. Eger bir oyuncu bir, ya da birden fazla tasi devirir, yerlerini bozarsa bunlari kendi zamani iginde
dogru yerlerine koyacaktir. Rakip oyuncunun, eder gerekliyse bu oyuncunun taslari kendi zamani icinde
dizeltmesi icin hamle yapmadan saate basma hakki vardir.
7.4. EJer oyun esnasinda kuraldisi bir hamlenin yapilmis oldugu, ya da taslarin karelerinden kaydigi
belirlenirse konum kuraldisi hamlenin hemen 06ncesine getirilecektir. Kuraldisi durumun hemen 6ncesi
belirlenemiyorsa oyun bundan &énceki belirlenebilen son konumdan devam edecektir. Saatler hakem
tarafindan kurallara uygun olarak ayarlanir ve kuraldisi hamle durumunda tasglarin oynatilmasi kuralina
bagli olarak kuraldisi hamle yerine baska bir hamle yapilir. Oyun bundan sonra devam edecektir.

Kural disi hamle oyunu kaybettirmez. Kural disi hamle yapan oyuncu zaman cezasi alir.Kural disi hamleyi rakip sporcu
veya hakemin gérmesi durumunda saat durdurularak kural disi hamlenin olustugu duruma déndlecektir.

Madde 8 : Hamlelerin Kaydedilmesi

Bu maddeye iliskin bilgiler antrenér egitim programinin diger bélimleri iginde ele alindigindan burada
tekrar deginilmeyecektir.

1. Hamlesini yazmayan veya yazmamakta direnen oyuncular hakem tarafindan cezalandirilir.

2. Bazi oyuncular notasyon kaditlarina yazdiklarini rakibinden veya hakemden saklarlar.Bu yanlstir.

3. Oyuncunun son 5 dakika siresi kaldiginda notasyon yazmayabilir. Diger oyuncu yazmaya devam edecektir.Her iki
oyuncunun da son 5 dakikasi kaldiginda her iki oyuncu da yazmayabilir.Her durumda kalan hamleleri hakem
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yazacaktir. 30” eklemeli tempo ile oynanan oyunlarda sporcular sonuna kadar yazacaklardir. 30” den daha az ekleme
sdresi varsa son 5 dakika icinde hakemler kalan maddeleri yazacaklardir.

4. Notasyon kaditlarina sporcular; Yarismanin adini, tarihi,kacginci tur oldugunu, kendisinin ve rakibinin adini-soyadini
oyuncu numarasini,kaginci masada oynadiklarini,oyunun sonucunu yazacak ve Karsilikli imzalayacaklardir.

5. Imzalanmis notasyon kaditlari (izerinde hicbir itiraz ve hak ileri siiriilemez.

Madde 9 : Berabere Biten Oyun

9.1. Bir oyuncu tahta lzerinde bir hamleleri yaptiktan sonra berabere 6nerebilir. Bu teklifi kendi saatini
durdurmadan ( rakibinin saatini calistirmadan ) 6nce yapmalidir. Bunun haricinde yapilan beraberlik
Onerileri de gecerlidir, fakat strekli beraberlik teklifi yanhstir. Beraberlik teklifine ek olarak herhangi bir
sart one silrilemez. Her iki durumda da beraberlik teklifi geri cekilemez ve rakip yanit verene kadar
gecerlidir. Rakip oyuncu bu teklifi kabul edebilir, s6zli olarak veya hamle yaparak reddedebilir, ya da
oyun baska bir yolla neticelendirilir.Beraberlik teklifi her iki oyuncu tarafindan da notasyon kadidina ( =)
isareti konarak not edilir.

9.2. Hamlede olan oyuncunun talebi Uzerine, eder ayni konum tahta Uzerinde en az (¢ defa asadidaki
sekillerde olusmussa ( hamle tekrari ile olusmasi gerekmez) oyun berabere olur.

a. eder oyuncu notasyon kadidina énce hamlesini yazmis, hakeme bu hamleyi yapacadini bildirmis
ve bu hamle ile ayni konum olusacaksa, ya da

b. son yapilan hamle ile ortaya ¢gikan konum tekrarlaniyorsa.

(a) ve (b)'deki konumlar, hepsinde de eder ayni oyuncu hamledeyse, ayni cins ve renkteki taslar ayni
karelerde duruyorsa ve her iki oyuncunun da taslarinin mimkin olan tim hamleleri aynen varsa, ayni
sayilir. S6z konusu konumlardan birinde gecerken alma hakki varsa veya rok atma hakki kaybolmussa,
ayni sayilmaz.

9.3. Hamlede olan oyuncunun talebi Gzerine, asagidaki durumlardan biri olusmussa oyun berabere biter.

a. hamlesini kagidina yazmis, hakeme bu hamleyi yapacadini bildirmis ve bu hamle ile her iki taraf
da piyon slirmeden ve tas yemeden son 50 hamleyi gegirmis olacaksa, ya da

b. son 50 hamle iginde her iki taraf da piyon siirmemis ve tas yememis ise

9.4. Eder bir oyuncu Madde 9.2 ya da 9.3’e gbre berabere iddia ederse, derhal saatini durduracaktir.
iddiasini geri alamaz.

a. eder iddia dogru ise oyun derhal berabere biter,

b. eder iddia dodgru dedilse, hakem iddia sahibinin zamanini yariya indirir, indirilen sire (g
dakikadan cok olmayacaktir ve hakem rakibin kalan siresine ¢ (3) dakika ekleyecektir. Oyun
bundan sonra devam edecek ve niyetlenen hamle oynanacaktir.

9.5. Oyuncular 50 hamle ve tekrarlanmis hamle gibi nedenlerle hakeme bas vurup beraberlik
isteyeceklerse saati durduracaklardir. Ileri siiriilen sav gegerli degilse oyuncu zaman cezasi alacaktir.

9.6. Herhangi bir dizi hamle yaparak, hatta en koétd oyunla bile mat yapilmasi mumkin olmayan bir
konuma erisilmisse oyun berabere biter.

1. 50 Hamle,tekrarlanmis konum veya hamle,Giyotin beraberlik énerisi hakem beklenmeden dogrudan rakibe de
yapilabilir.Rakip kabul ederse sorun yak beraberlik gecerli olur. Bu sayilan durumlarin aslinda hakeme bildirilerek
ilan edilmesi gerekir. Onerinin rakibe yapilabilmesi yeni bir yorum. Yarar su.Giyotin beraberlik énerisinde hakem
Oneriyi kabul etmeyebilir veya devam ettirebilir.Halbuki rakip de beraberlige razi olabilir.

2. Hakemden beraberlik 6nerecek oyuncunun hamlesini yapmamis,yazmis olmasi gereklidir.

Madde 10 : Hizh Oyun Bitisi (GIYOTIN)

10.1. Hizli Finis ( Giyotin ) kalan tim hamlelerin belirli bir zamanda tamamlanacadi, oyunun son
asamasidir.

10.2. Eger oyuncunun iki dakikadan az zamani kalmissa bayragi diismeden 6nce beraberlik ileri strebilir.
Oyuncu saatleri durduracak ve hakemi cagiracaktir.

a. Edger hakem rakibin oyunu normal yollarla kazanmak icin gaba goOstermedigine veya oyunun
normal vyollarla kazanilamayacagina kanaat getirirse beraberlik ilan eder. Yoksa kararini
erteleyecektir.

b. EgJer hakem kararini ertelemisse, rakibe iki (2) dakika zaman ekleyebilir .Bu asamadan sonra
olanakl 6lgtide oyun hakemin gdzetiminde sirer.

c. Kararini ertelemis durumdayken, hakem daha sonra bayraklardan biri distikten sonra dahi
beraberlik ilan edebilir.

10.3. Kuraldisi hamleler kaybetmez. Kural disi hamle 6ncesine donlldikten sonra kurallarin geregi
sadlanarak ilk kuraldisi hamle igin rakip oyuncuya iki (2) dakika stire eklenir; ikincisinde rakibe iki dakika
daha eklenir; Gglncusunde yine ayni oyuncu yapiyorsa hakem bu oyuncuyu yenik ilan eder.

10.4. Her iki bayrak da dismilisse ve 6nce hangisinin diistligl saptanamiyorsa oyun berabere biter.

Dikkat edilirse oyuncularin gelisi glizel ya da rakibini ve hakemi sikistirmak,zamana oynamak gibi amaclari karsisinda
zaman cezas! almalari onlari bu sevdadan uzaklastiracaktir. Beraberlik istemi karsisinda hakem oyunu askiya aldigini
ve devam etmeleri gerektigini sGylemis ise,hakem istem karsisindaki kararini bayrak dlistiikten sonra verecektir.Hatta
bayrak diistiikten birka¢ dakika sonra da kararini agiklayabilir.

Madde 11 : Puanlama
Farkl bir durum duyurulmamis ise, oyunu kazanan oyuncu bir puan alir (1 puan), kaybeden oyuncu puan
alamaz (0 puan) ve berabere yapan oyuncu yarim puan alir (2 puan)
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Kural maddesi “Farkli bir durum duyurulmamis ise” diye basladi.Ciinkl, Yarisma Tiiziigline, Kazang 3 puan,beraberlik
1,25 puan kayip 0 puan gibi bir duyuru yazilir ise yarisma bu kurala dayali yapilacaktir.

Oyun kurallarina iliskin maddelerde bu kadar ile yetinilmistir.

HAKEMLERIN VEREBILECEKLERI CEZALAR
Hakemin verebilecedi cezalar sunlardir:

1

2
3
4,
6

. Bir uyar,

. Rakibinin saatine sire eklemek,

. Cezalandirilan oyuncunun siresini azaltmak,
Oyunu kayip ilan etmek,

. Yarismadan atmak

HIZIL SATRANC

1. Hizli Satrang bitlin hamlelerin 15 ile 60 dakika arasinda sabit bir siirede tamamlanacagi bir oyun

temposudur.

2. Burada yazanlar harig, oyunda FIDE Satrang Kurallari gecerlidir.

3. Oyuncularin hamleleri kaydetmeleri gerekli dedildir.

4. Her iki oyuncu da 3 (Gg) hamle yaptiktan sonra, taslarin yanhs dizilmesi, satrang tahtasinin yanlis
konulmasi veya saatlerdeki yanlislkla ilgili iddialar yapilamaz.

5. Yalnizca oyuncularin biri veya her ikisi tarafindan istenirse, hakem dokunulan tas kuralni
uygulayacaktir. Oyuncu dlizeltme amaci disinda bilerek bir tasa dokunmussa (bakiniz madde 4)
kuraldisi konumlar ve hamleler ile ilgili(bakiniz madde 7) haklarini yitirir.

6. Bir oyuncu tarafindan gegerli bir iddia yapildiginda bayrak dismis sayilir. Hakem bayrak dismesini
isaretten kaginacaktir.

7. Zamandan kazang iddia etmek igin, iddia eden taraf saati tamamen durduracak ve hakemi haberdar
edecektir. iddianin kabul edilmesi icin her iki saat de durdurulduktan sonra iddia sahibinin bayraginin
dismemis, rakibininki ise diismis olmasi gerekir.

8. Her iki bayrak da dismis ise oyun berabere olur.

YILDIRIM

1. Yildinm buttn hamlelerin 15 dakikadan az sabitbir slirede tamamlanacadi bir oyun temposudur.

2. Burada yazanlar harig, oyunda Hizli Satrang kurallari uygulanir.

3. Kuraldisi bir hamle saate basilmasiyla tamamlanmis olur. Rakip bu durumda hamlesini yapmadan 6nce
kazanc iddia edebilir. Rakip hamlesini yaptiktan sonra kuraldisi hamle dlizeltilemez.

4. Kazanabilmek icin ‘mat yapma potansiyeli’ gereklidir. Bu, kurallara uygun bir sekilde nihai bir konum
elde edip - helpmat mantidiyla da olabilir - rakibin herhangi bir hamlesine karsi sah cekip mat
yapabilmek seklinde tanimlanir.

5. Bdylece tek bir saha karsi tek sah ve iki at yeterli olmaz, ama tek sah ve tek ata karsi tek sah ve tek
kale yeterlidir.

6. Son iki dakika kala hakemden beraberlik isteminde bulunma yoktur.
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UNITE: 2

KONU : Spor Dali Teknik Taktik
OGRETIM GOREVLIiSi:

SURE : 15 Saat

Ders Konulari

Sah gekmek
Mat

Mat konumlari
Rok

Piyon Terfi
Notasyon

Pat

Vezir mati
Opozisyon

Kale mati
Acilislar
ispanyol Aclilisi
Acmaz

Tas Degisimleri
Beraberlikler
Piyon oyun sonu
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