FiDE SATRANC KURALLARI (1995)

Satrancin Kurallari
1984 Uluslararas1 Satrang Federasyonu Genel Kurulu'nda onaylanmis (Selanik), 1988,1992,
ve 1993 Genel kurullarinda degisikliklere ugramistir.

GIRIS

Satran¢ Kurallari, bir oyun siiresince olusabilecek biitiin olas1 durumlar1 kapsayamaz. Bu
kurallar her tiirli yonetsel soruya da yanit veremez. Bir satran¢ kuralinin ayrintili olarak
aciklayamadigi durumlarda, kurallarda tartisilan durumlari degerlendirerek dogru karara
varilabilir. Kurallar, satran¢ hakemlerinin, yeterli yetki ve sorumluluga, dogru yarg: giiciine,
tam tarafsizliga sahip olduklarin1 varsaymaktadir. Bir kuralin ¢ok ayrintili olarak agiklanmasi,
hakemin karar verme serbestligini zedeleyebilir. Bu da, hakemin, centilmenlik, mantikvedzel
durumlar1 gézoniine alarak sorunlara dogru ¢ézlimleri bulmasini engelleyebilir.

FiDE (Fédération Internationale des KEchecs, Uluslararasi Satrang Federasyonu), tiim
federasyonlara ve satrang sporcularina bu bakis agisini kabul etmelerini salik vermektedir.
Herhangi bir satrang federasyonu, asagida belirtilen maddelerle gelismemek iizere, kendine
0zgl daha ayrintili kurallar1 uygulamakta ya da uygulamaya koymakta 6zgiirdiir.

a) Bu kurallar herhangi bir sekilde resmi FIDE Satrang Kurallar ile ¢elisemez.

b) Ancak, bu federasyonun yetkili oldugu iilkede diizenlenen ulusal yarigmalarda gegerli
olabilirler.

¢) Bu kurallar, herhangi bir FIDE vyarismasinda, sampiyonasinda, eleme-siniflama
turnuvasinda ya da mag¢inda gegerli degildirler.

MADDE 1. Satran¢ Tahtasi

Satran¢ oyunu, iki rakip arasinda, satrang¢ tahtasi denen birtahta lizerinde taslar1 hareket
ettirerek oynanir.

1.1. Satrang¢ tahtasi, renkleri birbirine komsu olacak sekilde sirayla degisen acik (beyaz
kareler) ve koyu (siyah kareler) 64 karenin birlesiminden olusur.

1.2. Satrang tahtasi, iki oyuncu arasina, her oyuncunun sagina gelen kdsedeki kare beyaz
olacak sekilde yerlestirilir.

1.3. Diisey olarak siralanmis olan karelerden olusan sekiz sira dikey olarak adlandirilir.

1.4. Yanyana gelen karelerden olusmus sekiz sira yatay olarak adlandirilir.

1.5. Koselerinden birbirine komsu olan ayn1 renkteki karelere ¢arpraz denir.
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MADDE 2. Taslar

2.1. Oyunun baglangicinda, bir oyuncu 16 acik renk tasa (beyaz taslar), diger oyuncu ise 16
koyu renk tasa (siyah taslar) sahiptir.
2.2. Bu taslar asagidaki gibidir.

1 beyaz sah (S)

1 beyaz vezir (V)

2 beyaz kale (K)

2 beyaz at (A)

2 beyaz fil (F)

8 beyaz piyon (P)

1 siyah sah (S)

1 siyah vezir (V)

2 siyah kale (K)

2 siyah at (A)

2 siyah fil (F)

8 siyah piyon (P)

2.3. Taglarin, satrang tahtasinda baglangi¢c konumunda dizilisi asagida gosterildigi gibidir.
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MADDE 3. Hamle Yapma Hakki
3.1. Beyaz taslarla oynayan oyuncu oyuna baslar. Oyun bitinceye kadar her iki oyuncu sirayla
her defasinda bir hamle olmak {izere degiserek hamle yaparlar.

3.2. Rakibinin hamlesini tamamladigi, oyuncuya, hamlede olan oyuncu denir (Madde 6'ya
bakiniz).

MADDE 4. Hamlenin Genel Tanim

4.1. Rok hamlesi disinda (Madde 5.1 b); Hamle, bir oyuncunun kendi taslarindan birisini bir
kareden, bos ya da rakibin taglarindan birisinin oldugu baska bir kareye hareket ettirmesidir.
4.2. Rok hamlesi sirasinda kale (Madde 5.1 b) ve at (Madde 5.5) disinda higbir tas, bir baska
tagin bulundugu bir karenin iizerinden gecemez.

4.3. Bir tagin, rakibin bulundugu bir kareye giderek o tasi almasi ayni hamlenin bir boliimii
olarak degerlendirilir. Alinan tas hamleyi yapan oyuncu tarafindan derhal tahta disina
¢ikarilmalidir. (Gegerken alma kurali igin Madde 5. 6¢'ye bakiniz).

MADDE 5. Taslarin Hareketleri

5.1. Sah

(a) Rok hamlesi disinda; Sah, rakip oyuncu tarafindan tehdit edilmeyen herhangi bir komsu
kareye hareket eder.

(b) Rok; sah ve kalenin birlikte hareket ettigi bir hamle olup, sah hamlesi olarak
degerlendirilir ve su sekilde gergeklestirilir: Sah, baslangi¢ konumunda bulundugu kareden
ayn1 yataydaki kalelerden birisine dogru iki kare ilerler. Sah iki kare yatay olarak ilerledikten
sonra, baslangi¢c konumunda bulunan ve sahin yaklastig1 kale, sahin iistiinden atlayarak, sahin
son gectigi kareye gelir.

(c) Bir oyuncu kalesine dokunduktan sonra, sahina dokunursa rok yapamaz ve bu durumda
Madde 7.2 ve Madde 7.3 uygulanir.

(d) Eger bir oyuncu rok yapmayi1 amaglayarak, once sahina ya da sah ve kalesine ayni
zamanda dokunursa, ardindan rok hamlesinin kural disi oldugunu fark ederse, sahini
oynayabilir ya da diger tarafa kurallara uygunsa rok yapabilir. Eger sah kurallara uygun
olarak herhangi bir hamle yapamiyorsa, oyuncu diledigi tas1 oynamakta serbesttir.

(e) Asagidaki durumlarda rok kural disidir:

(i) Eger sah daha 6nce oynanmissa, veya (ii) Eger kale daha 6nce oynanmissa.

(f) Rok, asagidaki durumlarda gecici olarak yapilamaz:

(i) Eger sahin bulundugu kare, gececegi ya da gidecegi kareler rakip taslarin herhangi birisi
tarafindan tehdit altina alinmigsa, veya

(i1) Rok hamlesinin yapilacag: sah ile kale arasinda herhangi bir tas varsa.

5.2. Vezir
Vezir (Madde 4.2 ile getirilen kisitlamalar disinda) bulundugu karenin oldugu yatay, dikey
veya ¢arprazda istedigi kareye hareket edebilir.

5.3. Kale
Kale (Madde 4.2 ile getirilen kisitlamalar disinda) bulundugu karenin oldugu yatay veya
dikeyde istedigi kareye hareket edebilir.

5.4. Fil
Fil (Madde 4.2 ile getirilen kisitlamalar disinda) bulundugu karenin oldugu carprazda istedigi
herhangi bir kareye hareket edebilir.



5.5. At

Atin hamlesi iki farkli adimin birlesmesinden olusur: ilk olarak bulundugu yatay ya da
dikeyde bir kare hareket eder, ardindan hamleye basladigi kareden uzaklagmak kosuluyla
bulundugu carprazda bir kare carpraz olarak ilerler. Ilk adimda gegtigi karenin bos ya da dolu
olmasi farketmez.

5.6. Piyon

(a) Piyon sadece ileri dogru hareket eder.

(b)Tas alma disinda; ilk kez oynanacagi zaman baslangi¢ konumunda bulundugu yatayda bir
ya da iki bos kare ilerler. ilk kez oynandiktan sonra her hamlede, sadece bulundugu dikeyde
bir bos kare ileri dogru hareket eder. Tas alma sirasinda, alacagi tasin bulundugu ¢arprazda bir
kare ilerler.

(¢) Bir piyon, rakip oyuncunun piyonun baslangi¢c konumunda bulundugu kareden bir
hamlede iki kare ilerlemesiyle gectigi son kareyi tehdit edebiliyorsa, sozii gegen rakip piyon
sanki bir hamle ilerlemis gibi diislinerek, bu piyonu alabilir. Bu hamle ancak, rakip piyonun
bir hamlede iki kare ilerlemesinden sonraki hamlede yapilabilir ve gecerken alma (e.p. ya da
en passant) olarak adlandirilir.

(d) Son yataya ulasan bir piyon, bu hamlenin bir boliimii olarak, piyon ile ayni renkteki bir
vezir veya bir kale veya bir fil veya bir at ile, oyuncunun secimine kalmak iizere ve
degistirilecegi tasin tahtada ka¢ tane kaldigina bakilmaksizin, derhal degistirilmelidir.
Piyonun bu sekilde bagka bir tasla degistirilmesine terfi denir ve hamlenin tamamlanmasiyla
degistirildigi tasin etkisi hemen devreye girer.

(e) Bir yarismada, eger piyonun terfi edecegi tas hemen bulunamiyorsa, oyuncu saatini
durdurabilir ve hakemin yardimin isteyebilir. Oyuncu hamlesini Madde 5. 6d'de belirtildigi
gibi dogru olarak tamamlamalidir.

MADDE 6. Hamlenin Tamamlanmasi

Bir hamle asagidaki durumlarda tamamlanmis olur:

6.1. Bir oyuncunun tasin1 bos bir kareye gotiirmesi ve elinden birakmasi durumunda.

6.2. Bir oyuncunun rakibinin taglarindan birisini alirken, alacagi tas1 tahtanin disina ¢ikarmasi
ve kendi tasini, aldig1 tasin bulundugu kareye gotiirmesi ve elinden birakmasi durumunda.

6.3. Rok hamlesi yaparken, oyuncunun kalesini sahin gectigi son kareye gotiirmesi ve elinden
birakmasi durumunda.

6.4. Bir piyonun terfisi sirasinda, oyuncunun terfi eden piyonu tahtadan ¢ikartarak, terfi edilen
tasi, terfi edilen kareye gotiirmesi ve elinden birakmasi durumunda. Eger oyuncu piyonu son
yataya gotiirerek birakirsa, hamle heniiz tamamlanmamistir. Ancak oyuncu artik piyonunu
baska bir kareye oynayamaz.

6.5. Zaman denetimi sirasinda; oyuncunun 6nceden belirtilen siire igerisinde yapmasi gereken
sayida hamleyi yapip yapmadigi incelenirken, oyuncunun son yaptigi hamle, saatini
durdurmadig siirece tamamlanmamis olarak degerlendirilir. Bu kural, Madde 10.1, Madde
10.2, Madde 10. 3, Madde 10.4 ve Madde 10.6'da belirtilen durumlar disinda her durumda
uygulanir.

6.6. Elektronik saatlerde, eger takip eden her bir hamle i¢in art1 zaman eklenmisse, oyuncunun
herhangi bir hamlesi saatini durdurmadigi siirece tamamlanmamis olarak degerlendirilir. Bir
oyuncu, rakibinin saatini degil, sadece kendi saatini durdurabilir.

MADDE 7. Dokunulan Tas

7.1. 1lk olarak niyetini belirtmek kosuluyla (Ornegin "diizeltiyorum" diyerek) hamlede olan
biroyuncu kendi taslarinin bulundugu karedeki taslar1 diizeltebilir.

7.2. Madde 7.1'de belirtilen durum disinda, hamlede olan bir oyuncu, satrang tahtasinda



bulunan taslara bilingli olarak dokunursa,

a) Eger ayn1 renkte bir ya da daha fazla tasa dokunduysa, oynanabilecek ya da alinabilecek,
ilk dokundugu tas1 oynamali veya almalidir.

b) Eger kendi taslarindan birisine ve rakip taslardan birisine dokunduysa; dokundugu rakip
tasi, dokundugu kendi tasiyla almalidir. Eger bu hamle kural disiysa, oynayabilecegi ya da
alabilecegi ilk dokundugu tas1 oynamali ya da almalidir. Eger hangi tasin daha once
dokundugu anlagilmiyorsa, oyuncunun tagi dokunulan tas olarak degerlendirilir.

7.3. Oyuncu dokundugu taslarmin hi¢ birisiyle kurallara uygun hamle yapamiyorsa (ya da
rakibin dokundugu taslarindan herhangi birini kurallara uygun olarak alamiyorsa), oyuncu
kurallara uygun olan herhangi bir hamleyi yapmakta serbesttir.

7.4. Eger bir oyuncu rakibinin Madde 7.2'ye aykir1 davrandigini ileri siiriiyorsa, bu iddiasini
taglarindan herhangi birine dokunmadan 6nce yapmalidir.

MADDE 8. Kuraldis1 Durumlar

8.1. Eger, oyun siiresince, kuraldis1 bir hamle yapildigi anlasilirsa, konum kuraldigi hamlenin
yapildigi konumun hemen 6ncesine getirilmelidir. Bu islemden sonra, Madde 7'de belirtilen
dokunulan tag kurali uygulanarak (kuraldisi hamlenin yapildig1 tas gézoniine alinarak) oyuna
devam edilir. Eger kuraldis1 hamlenin 6ncesine doniilemiyorsa oyun iptal edilir ve yeni bir
oyun oynanir. Bu kural oyunun her boliimiinde ve ertelenme karar1 verilmek {izere beklenen
bir oyunda uygulanir.

8.2. Eger, bir oyun sirasinda bir ya da daha fazla tas istemdisi olarak bulunduklar karelerden
oynatilmig ve yanlis yere konulmussa, yanlishigin oldugu hamleden onceki durum yeniden
dizilir ve oyun devam eder. Eger, yanlishigin oldugu konum yeniden dizilemiyorsa, oyun iptal
edilir ve yeni bir oyun oynanir.

8.3. Eger bir oyuncu hamlesini yaparken, kendisinin veya rakibinin diger taslarini yerinden
oynatir ya da devirirse, bu taslar1 dogru yerlerine kendi zamani i¢erisinde koymalidir.

8.4. Eger, ertelenmis oyuna taglarin yerleri yanhs dizilerek baslanmigsa, taslar oyunun
ertelendigi konumda oldugu gibi yeniden dizilir ve oyuna erteleme konumundan devam edilir.
8.5. Eger, bir oyun sirasinda baslangi¢c konumunun yanlis dizildigi anlasilirsa, oyun iptal edilir
ve yeni bir oyun oynanir.

8.6. Eger bir oyun sirasinda, oyuncularin ters renkli taslarla oyuna basladigi anlasilirsa ve ilk
zaman kontrolii i¢in iki oyuncuya verilen toplam zamanin dortte biri gegilmisse oyun devam
eder. Eger iki oyuncunun tiikettigi toplam zaman, ilk zaman kontroliiniin dortte birinden azsa,
hakem yarigsmalarin zaman akisina da zarar gelmemesini gézoniine alarak dogru renklerle
yeni bir oyun oynatabilir.

8.7. Eger, bir oyun sirasinda, satrang tahtasinin Madde 1.2'ye aykir1 olacak sekilde konuldugu
anlasilirsa, durumun farkedildigi konum bir satrang tahtasina dogru olarak aktarilarak oyuna
kalinan yerden devam edilir.

MADDE 9. Sahin Tehdit Altina Alinmasi

9.1. Eger, sahin bulundugu kare, rakip taglardan bir veya daha fazlasi tarafindan tehdit
ediliyorsa, Sah tehdit altinda denilir. Bir oyuncu, sahinmi tehdit altinda birakacak bir hamle
yapamaz.

9.2. Sah tehdidi, izleyen ilk hamlede ortadan kaldirilmalidir. Eger herhangi bir sah tehditi
giderilemiyorsa sah mat olmus demektir. (Bakiniz Madde 10.1).

9.3. Sah tehditini rakibe bildirmek zorunlu degildir.

MADDE 10. Oyunun Tamamlanmasi
10.1. Oyun, rakibinin sahin1 mat eden oyuncu tarafindan kazanilir. Bu durumda, oyun baska
bir seye bakilmaksizin sona ermis demektir.



10.2. Oyun, rakibinin oyunu terkettigini bildiren oyuncu tarafindan kazanilir. Bu durumda,
oyun baska bir seye bakilmaksizin sona ermis demektir.

10.3. Oyun, hamlede olan oyuncunun sahinin tehdit altinda olmamasi ve bu oyuncunun
kurallara uygun bir hamle yapamamasi durumunda berabere olur. Bu durumda, hamlede olan
oyuncunun sah1 pat olmus demektir.

10.4. Asagidaki sonlardan birisi olustugu taktirde oyun berabere olur:

(a) Saha kars1, sah kalirsa,

(b) Saha karsi, sah ve fil ya da sah ve at kalirsa

(c) Sah ve file karsi, sah ve fil kalirsa, bu filler ayn1 renkli ¢arprazlarda bulunuyorsa,

Bu durumda, oyun baska bir seye bakilmaksizin sona ermis demektir.

10.5. Yalnizca sah1 kalmis oyuncu oyunu kazanamaz. Rakibinin yalnizca sah1 kalmig oyuncu
zaman kontroliinii asarsa (Madde 10.13 ve 10.14) ya da erteleme hamlesi kuraldisi hamleyse
(Madde 10.16) beraberlik ilan edilir.

10.6. Oyun, oyuncularin aralarinda anlagsmalar1 durumunda, berabere olur. Bu durumda, oyun
baska bir seye bakilmaksizin sona ermis demektir.

10.7. Madde 10.6'da belirtilen duruma uygun bir beraberlik Onerisi, ancak, hamlesini
tamamladig1 anda, hamleyi yapan oyuncu tarafindan yapilabilir. Oyuncu beraberlik 6nerisini
yaptiktan sonra, rakibin saatini ¢alistirir. Beraberlik 6nerilen oyuncu, 6neriyi, bagka bir kosul
aranmaksizin (Zaman kontrolii asilmadan) kabul edebilir, soézlii olarak ya da hamlesini
yapmak suretiyle reddedebilir. Bir beraberlik Onerisi, rakibin kabul ya da reddettigini
bildirmesine kadar gegerli olur.

10.8. Eger bir oyuncu, rakibinin saati ¢alisirken berabere Onerirse; rakibi diisiindiikten sonra,
bu oOneriyi kabul edebilir ya da reddedebilir. Bu bigimde beraberlik 6neren oyuncu hakem
tarafindan cezalandirilabilir.

10.9. Eger bir oyuncu, kendi saati ¢alisirken ya da ertelenmis hamleyi zarfa koyduktan sonra
beraberlik Onerirse, rakibi kararin1 Oneriyi yapan oyuncunun hamlesini gorene kadar
erteleyebilir.

10.10. Oyun, hamlede olan oyuncunun, tahtada aynm1 konumun asagida belirtilen kosullara
uygun olarak ticiincii kez tekrarlandigini iddia etmesi durumunda berabere olur.

(a) Oyuncu hamlesini yazilim kagidina yazar ve hakeme gdostererek bu hamleyi yapacagini
ilan ederse,

(b) Ug konumda da hamle siras1 ayn1 oyuncudaysa, konumun ayni olarak diisiiniilebilmesi i¢in
her karesinde ayni taslarin ayni renkli kareler {istlinde olmasi, taslarin yapabilecegi olasi
hamlelerin her defasinda ayni olmasi ve oyuncunun rok yapma ya da gecerken alma gibi
haklarinin her defasinda ayni olmas1 gerekir.

10.11. Eger bir oyuncu, hamlesini tahtada yaptiktan sonra Madde 10.10'da belirtilen
beraberlik durumunu ilan ederse, beraberlik hakkini kaybeder. Ancak, ayni konum ayni
oyuncu hamledeyken tekrarlanirsa, beraberlik hakkini yeniden ileri siirebilir.

10.12. Bir oyuncu, ayni tarafin arka arkaya, tag alinmadan ve piyon siiriilmeden en az 50
hamle yaptigini1 kanitlayabilirse ve bu iddiasini ilan ederse, oyun berabereolur. Bu 50 hamle
kosulu belirli konumlar i¢in, yarismay1 diizenleyen kisi ya da kurumun, yarismadan 6nce bu
konumlar agikc¢a ilan etmesi durumunda artirilabilir.

10.13. Eger bir oyuncu Madde 10.10 ve/veya Madde 10.12 nedeniyle beraberlik isterse,
hakem ilk olarak istegin incelenmesi siiresince ¢alismamak tiizere saatleri durdurur. Hakemin
bulunamamasi durumunda, oyuncu hakemi ¢agirmak icin saatleri durdurabilir.

(a) Eger iddia hakli bulunursa oyun berabere olur.

(b) Eger iddia hakli bulunmazsa, hakem, iddia sahibi oyuncunun siiresini bes dakika ilerletir.
Bu siire eklemesi durumunda eger zaman kontrolii asiliyorsa, oyun kaybedilmis demektir.
Eger ; zaman kontrolii agilmamissa oyun devam eder ve oyuncu Madde 10.10'a gore hakeme
gosterdigi hamleyi satrang tahtasinda oynamak zorunda kalir.



(c) Bu maddeye gore berabere iddia eden oyuncu bu hakkindan vazgegemez.

10.14. Oyuncu, yarisma Oncesinde ilan edilen, belirli sayida hamleyi verilen siire igerisinde
tamamlayamamigsa, oyun bu oyuncu tarafindan kaybedilmistir. Bu durum, ancak, zamani
biten oyuncunun rakibinin sadece sahi kalmasi durumunda (Madde 6.5 ve Madde 10.5)
berabere olur.

10.15. Oyun, satrang tahtasinin basina oyunun ya da ertelenmis bir oyunun baslama saatinden
bir saat sonra gelen oyuncu tarafindan kaybedilmistir. Gecikme, turun baslama saatine gore
hesaplanir. Bununla beraber, ertelenmis oyun durumunda, ge¢ kalan oyuncu gizli hamleyi
yapan oyuncu ise asagidaki sekilde karar verilir:

(a) Bir saat icinde gelmeyen oyuncu, yaptig1 hamle mat hamlesiyse oyunu kazanir,

(b) Bir saat i¢inde gelmeyen oyuncunun yaptigi gizli hamle pat hamlesiyse ya da gizli
hamlenin ardindan olusan durum Madde 10.4'te belirtilen konumlardan birisiyse oyun
berabere olur.

(c) Satrang tahtasinin basinda olan (gizli hamleye yanit verecek olan) oyuncu zaman
kontroliinii asmigsa Madde 10.14'e gore oyunu kaybeder.

10.16. Ertelenmis oyunun devami igin zarf agildiginda, ¢ikan hamle (a) anlagilamiyorsa; (b)
Satran¢ tahtasinda oynanamiyacak bir hamleyse; (c) Kuraldis1 bir hamleyse oyun gizli
hamleyi yapan oyuncu tarafindan kaybedilmistir.

10.17. Oyun siiresince satrang kurallarina uymay1 reddeden oyuncu oyunu kaybeder. Eger iki
oyuncu da kurallara uymay1 reddederse, iki oyuncu da satrang tahtasina bir satten ge¢ gelirse,
her ikisi de oyunu kaybeder.

MADDE 11. Oyunlarin Yazilmasi

11.1. Oyunun devam ettigi siire¢ igerisinde, her iki oyuncu da hamlelerini (kendisinin veya
rakibinin) tek tek, olabildigi kadar okunakli, anlasilir ve cebrik yontemle, yarisma igin
onceden belirlenen yazilim kagidina yazmak zorundadir. Oyuncunun ilk olarak hamlesini
yapmasi, sonra da kaydetmesi (ya da tersi) kurali degistirmez.

11.2. Eger bir oyuncunun saatinde zaman kontroliinii asmasina bes dakikadan az bir zaman
kalmigsa, bu oyuncu Madde 11.1'de belirlenen yiikiimliiliikklere uymak zorunda degildir.
Bayrak denilen 6zel diizen zaman asiminin gegildigini gosterdigi anda, oyuncu zaman
sikigmasinda yazamadig1 hamlelerini ivedilikle tamamlamak zorundadir.

(a) (93 Genel Kurulu'nda degisik) Elektronik saatlerle, oyunun herhangi bir agsamasinda, bir
sonraki hamle i¢in 20 saniyeden az siire olmadig1 kosullarda, her oyuncu hamlesini diizenli
olarak yazmalidir.

11.3. Eger iki oyuncu da hamlelerini yazamiyorsa; hakem ya da yardimcisi satrang tahtasi
basinda olmak ve hamleleri yazmak igin gayret gostermelidir. Hakem, bayraklardan birisi
diismeden oyuna karigmamalidir. Yine bayrak diisene kadar oyunculara, yapilan hamle sayisi
ile ilgili hi¢ bir ipucu ya da bilgi vermemelidir.

11.4. Eger Madde 11.2'deki durum s6zkonusu degilse ve bir oyuncu Madde 11.1'de belirtilen
kosullar1 yerine getirmiyorsa Madde 10.17 hiikiimleri uygulanir.

11.5. Eger bir oyuncu, hamlelerini yazmay1 reddetmemekle birlikte, bu hamleleri tek basina
tamamlayamadigini ve rakibinin yazilim kagidindan yararlanmak istedigini bildiriyorsa; bu
istek yalnizca hakeme yapilmalidir. Hakem, kalan siireye bakarak, oyuncunun bu siire
icerisinde rakibini rahatsiz etmeden hamlelerini tamamlayip tamamlayamayacagina karar
verecektir. Yazilim kagidi istenilen oyuncu, hakem uygun gordiigii takdirde, yazilim kagidim
vermeyi reddedemez. Ciinkii, yazilim kagitlar1 oyunculara degil diizenleyiciye aittir ve
hamlelerin tamamlanmasi, istekte bulunan oyuncunun saati ¢alisirken yapilacaktir. Bunun
disindaki tiim durumlarda, yazilim kagidi zaman kontroliinden sonra yapilabilir.

11.6. Eger, zaman kontroliinden sonra, bir oyuncu hamlelerini tamamlamak zorundaysa, bu
kosulu bagka bir hamle yapmadan yerine getirmek zorundadir. Eger rakibi bir hamle yaptiysa,



hamlelerini kendi saati ¢aligirken tamamlamak zorundadir.

11.7. Eger, zaman kontroliinden sonra, her iki oyuncu dahamlelerini tamamlamakzorundaysa,
iki saat hamleler tamamlanincaya kadar durdurulur. Eger hakemin yardimi ve/veya baska bir
satran¢ tahtasinda inceleme gerekiyorsa, oyundaki son durum bir kagida yazilarak
belirginlestirilir.

11.8. Hakem, Madde 11.6'ya gore yazilim kagitlarinin yalniz basina hamlelerin
tamamlanmasina yetmedigini anlarsa, Madde 11.7'de belirtilen hiikiimleri uygular.

11.9. Eger, Madde 11.7'de belirtilen kosullarda da hamlelerin tamamlanmasi olas1 degilse
oyun devam eder. Bu durumda, yapilacak ilk hamle, yeni zaman kontrolii diliminin ilk
hamlesi olrak kabul edilir.

MADDE 12. Satranc¢ Saati

12.1. Her oyuncu, belirli sayida hamleyi verilen siire igerisinde yapmak zorundadir. Bu iki
unsur dnceden belirlenir. Bir oyuncunun bir zaman kontroliinde arttirdig1 siire, bir sonraki
zaman kontrolii dilimine aktarilir.

12.2. Her oyuncunun zaman kontrolii, satrang saati denen ve bu amag i¢in {izerinde bayrak (ya
da baska bir 6zel aygit) adi verilen bir diizenek olan bir aygitla gergeklestirilir. Bayrak; son
dakikanin bitmesine karsilik bir ariza nedeniyle, hakemin, verilen zamanin bittigine kanaat
getirdigi ya da gozlemledigi anda, diismiis olarak kabul edilir. Hakemin satrang tahtasi
basinda olmamasi durumunda.oyunculardan birisinin itiraz1 {izerine, bayrak yukaridaki
durumda diismiis olarak kabul edilir.

12.3. Oyunun baslamasina kararverilen zamanda, beyaz oyuncunun saati ¢alistirilarak oyun
baglatilir. Oyun siiresince, her oyuncu, hamlesini yaptiktan sonra kendi saatini durdurarak
rakibinin saatini ¢alistirir.

12.4. Acik bir arizanin disinda, saatlerin dogru olarak calismadigina dair her tiirlii gosterge
inandirict olarak varsayilir. Bir oyuncu, saatinin dogru olarak ¢alismadigina inaniyorsa, bu
durumu zaman kontrolii gecilmeden once, olabildigi kadar kisa siirede ve baskalarinin uyarisi
olmadan hakeme bildirmelidir. Bu gibi agik bir ariza olmasi durumunda, saat, calisan bir
saatle degistirilmeli ve her iki oyuncunun oyuna ara verilene kadar gegen siireleri yeni saat
iizerinde olabildigince dogru olarak ayarlanmalidir. Hakem, yeni saat iizerinde her oyuncuya
ne kadar siire verilecegine tiim tarafsizligiyla karar verecektir. Eger hakem kullanilmis olan
stireyi, oyunculardan bir ya da ikisinin saatine eklemeye karar verdiyse, bir oyuncuya hi¢ bir
kosulda (Madde 10. 13b hiikiimleri disinda) asagida sayilan durumlardan az zaman
birakmamalidir.

(a) Zaman kontroliiniin asilmasina kadar en az bes dakika,

(b) Zaman kontroliine kadar oynanmas1 gereken her bir hamle i¢in en az bir dakika,

(c) (93 Genel Kurulu ile degisik) Elektronik saatlerle oynanirken, kiimiilatif modda belirlenen
en az art1 zaman,

(93 Genel Kurulu ile degisik) Yukaridaki durum, elektronik saatlerle oynandiginda, oyunun
basinda dogru modda saatlerin kurulabilmesi olasi ise ayarlanmalidir.

12.5. Eger oyuna hakemin miidahale etmesi gereken bir nedenden dolayr ara verilmesi
gerekiyorsa, saatler hakem tarafindan durdurulmalidir. Bu duruma 6rnek olarak; kuraldis1 bir
durumun diizeltilmesi, dogru ¢alismayan bir saatin degistirilmesi, piyonun sekizinci yataya
ulagmas1 durumunda oyuncunun terfi edilecek tas1 bulamamasi durumunda hakemden yardim
istemesi, li¢ kere konum tekrar1 nedeniyle oyunculardan birinin beraberlik iddiasinin
incelenmesi gosterilebilir. Eger hakem, bu durumlarda bulunamiyorsa, oyuncu her iki saati
durdurarak hakemin yardimini istemelidir.

12.6. Madde 8.1 ve Madde 8.2'de belirtilen durumlarda, kuraldisi hamlenin oldugu konuma
kadar tiikketilmis olan siireleri bulmak olas1 degilse, kuraldisi durum oldugunun farkedildigi
anda her iki oyuncunun tiiketmis olduklar1 siireye bakilarak, kuraldisi durumun olustugu



hamlenin oynanan toplam hamleye oranina gore tiiketilen siire hesaplanir. Ornegin, siyahimn
30. hamlesinden sonra kuraldis1 hamlenin 20. hamlede yapildig1 anlasilirsa ve bu 30 hamle
icin beyaz 90 dakika, siyah ise 60 dakika tiiketmisse her iki oyuncunun 20. hamleden sonra
tilketmis olduklart siire agagidaki gibi hesaplanir:

Beyaz 90x20/30=60 dakika
Siyah 60x20/30=40 dakika

Bu kural, oyunculardan herhangi birinin saatinde zaman kontoliine bes dakikadan az siire
kalacaksa ya da hamle basmma bir dakikadan az siire kalacaksa ya da hamle basina bir
dakikadan az siire kalacaksa uygulanmamalidir.

(93 Genel Kurulu) Elektronik saatler kullanilirken, kiimiilatif modda, oyunculara en az,
belirtilen ekstra siire kadar siire verilmelidir.

12.7. Beraberlik konusunda karsilikli anlagsmaya da oyunculardan birisinin farketmesi
durumunda (Madde 10.2 ve Madde 10.6) daha 6nce bayragin diistiigii belirlense bile anilan
sonuglar gegerlidir.

12.8. Eger her iki bayrak da birbirine ¢ok yakin anlarda diiserse ve hakem de hangisinin daha
once distiigiinii agik olarak gorememisse ya da belirleyemiyorsa, oyun devam eder. Bu
durumda, eger hamleler tamamlandiginda yazilim kagitlarinda yapilan son hamle ile zaman
kontrolii gegilemiyorsa, yapilacak ilk hamle, bir sonraki zaman kontrolii diliminin ilk hamlesi
olarak kabul edilir.

12.9. Hakem oyuncularin herhangi birini; rakibinin hamlesini yaptigi, hamleyi yaptiktan sonra
saate basmay1 unuttugu, o ana kadar yapilan hamle sayisinin ka¢ oldugu konusunda ya da
buna benzer konularda uyaramaz ve dikkatini ¢ekecek hareketlerden kaginir.

MADDE 13. Ertelenmis Oyun

13.1. (a) Eger oyun, oyunun bitmesi i¢in daha once tasarlanmis zamanda bitmezse, hamlede
olan oyuncu yapacagi hamleyi gizli hamle olarak yazilim kagidina yazar, kendisinin ve
rakibinin saatini ¢alistirmadan kendi saatini durdurur. Oyuncu, saatini durdurana kadar
hamlesini degistirme sansina sahiptir. Oyuncu, hakemle konustuktan sonra, isterse erteleme
hamlesini tahta iizerinde yapar. Ancak yine de bu hamleyi yazilim kagidina yazmak
zorundadir.

(b) Eger bir oyuncu, zaman kontroliinden sonra, oyunu ertelemek istiyorsa, yarigmanin
onceden belirlenen seans bitimine kadar olan siire, erteleme hamlesini yapan oyuncunun
stiresine eklenir.

13.2. Erteleme zarfinin lizerinde asagidaki bilgiler bulunmalidir:

(a) Oyuncularin adlari,

(b) Erteleme hamlesinden hemen 6nceki konum,

(c) Her oyuncunun tiikettigi siire,

(d) Erteleme hamlesini yapan oyuncunun adi,

(e) Erteleme hamlesinin kag¢inci hamle oldugu,

13.3. Hakem, zarfin giivenliginden ve iizerindeki bilgilerin dogrulugundan sorumludur.

MADDE 14. Ertelenmis Oyunun Devami

14.1. Oyun kaldig1 yerden devam edece8i zaman, erteleme konumu tahta {izerinde dizilir.
Erteleme sirasinda oyuncularin kullandiklari siireler saat {izerinde ayarlanir.

14.2. Erteleme zarfi, ancak erteleme hamlesine yanit verecek olan oyuncunun satrang tahtasi
basinda hazir olmasi durumunda acilabilir. Eger oyuncu hazirsa, zarf agilarak erteleme
hamlesi tahta iizerinde oynandiktan sonra, erteleme hamlesine yanit verecek olan oyuncunun
saati calistirilir.

Zarf agilmadan Once,
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(a) Eger iki oyuncu beraberlikte anlagmiglarsa ve bunu hakeme bildirirlerse, ya da

(b) Oyunculardan birisi hakeme terkettigini bildirirse, zarf ac¢ildiginda, erteleme hamlesi
kural dis1 olsa da yukaridaki durumlarda;

(a) beraberlik, (b) terk etme gegerli olur.

14.3. Eger, erteleme hamlesine yanit verecek olan oyuncu yoksa, saati ¢alistirilir, ancak zarf
yalnizca bu oyuncu geldigi zaman agilir. Oyuncu geldiginde saatler durdurulurve zarf agilip
hamle tahta iizerinde oynandiktan sonra tekrar ¢alistirilir.

14.4. Eger, erteleme hamlesini yapan oyuncu yoksa ve rakibi satran¢ tahtasinin basinda
hazirsa, erteleme hamlesine yanitini satrang tahtasinda yapmak zorunda degildir. Bu durumda
oyuncu isterse, hamlesini yazilim kagidina yazarak, bir zarfin i¢ine koyar ve kendi saatini
durdurarak rakibinin saatini ¢aligtirir. Zarf hakem tarafindan giivenlik altina alinir ve diger
oyuncu gelince agilarak, hamle satrang tahtasinda oynanir.

14.5. Eger, Madde 13'e gore erteleme hamlesinin yapildig1 zarf kaybolduysa;

(a) Oyun erteleme konumu dizilerek baslar ve saatler erteleme durumundaki siirelere gore
ayarlanir,

(b) Eger konumu tekrar dizmek olas1 degilse, oyun iptal edilir ve yeni bir oyun oynanir.

(c) Eger, erteleme durumunda kullanilmig olan siireler konusunda iki oyuncu anlagsamiyorsa
ve slireleri belirlemek olas1 degilse, sorun hakem karari ile ¢oziiliir. Erteleme hamlesini yapan
oyuncu hamlesini satrang tahtasi iizerinde oynar.

14.6. Eger, ertelenmis oyuna baslarken, oyuncularin kullandiklar1 siireler saatlerin iizerinde
yanlis olarak ayarlanmis ve oyuna baslanmigsa ve oyunculardan birisi durumu farkeder ve
aciklarsa, hata diizeltilmelidir. Eger, yanlishk bu bi¢imde farkedilip diizeltilmezse, oyun,
hakemin sonraki hamlelere kalan siirenin sorun olmayacagia kanaat etmesi durumunda
diizeltme yapilmaksizin devam eder.

14.7. Ertelenmis her bir oyunun seans siiresi duvar saatine gore kontrol edilmeli ve ertelenmis
oyunlarin baglama ve bitis saatleri daha 6nce duyurulmalidir.

MADDE 15. Oyuncularin Cezalandirilmasi

15.1 Yasaklar

(a) Oyun siiresince, oyuncularin elle yazilmig, basilmis yada baska yontemlerle kaydedilmis
notlardan yararlanmasi yasaktir. Yine, {i¢iincii tekil ya da ¢ogul kisiler tarafindan goniillii ya
da goniilsiiz yardim almalar1 yasaktir.

(b) Oynanan ger¢cek hamleler ve kullanilan zamanla ilgili bilgiler disinda oyuncularin,
belleklerine yardimci olacak herhangi bir not almalar1 oyun siiresince yasaktir.

(¢) Oyun salonunda, oyun siiresince ve ertelenmis oyun siiresince herhangi bir sekilde analiz
yapmak yasaktir.

(d) Karsit oyuncuyu herhangi bir sekilde rahatsiz etmek ya da dikkatini ¢ekecek davranislar
igerisinde bulunmak yasaktir.

15.2. Madde 15.1'de belirtilen kurallara aykir1 davranan oyuncular uyaridan, oyunu
kaybetmeye kadar uzanabilecek cezalar alirlar.

Madde 16. Hakem
Bir hakem yarigmanin kontrolii i¢in gérevlendirilir.

Gorevleri:

16.1. Satrang kurallarinin tam anlamiyla uygulandigini izlemek.

16.2. Yarismanin gidisini kontrol altinda tutmak, 6nceden tanimlanmis olan diisiinme
stirelerinin oyuncular tarafindan asilip asilmadigini denetlemek, ertelenmis oyunlara kurallara
uygun sekilde kalindig1 yerden devam edilmesini saglamak, Madde 13'te belirtilen kurallarin
tam olarak uygulandigini denetlemek, erteleme zarfinin iizerindeki bilgilerin dogrulugunu
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denetlemek ve saglamak, oyuna kalinan yerden devam edilene kadar erteleme hamlesinin
icinde bulundugu zarfi giivence altinda korumak.

16.3. Yarigsmanin gidisi sirasinda ortaya ¢ikan anlagmazliklar1 kurallara uygun bigimde
¢O0zmek icin karar vermek.

16.4. Oyun salonunda yarismalarin oynanmasi i¢in kosullari denetlemek, en iyi ortamda
oynanmasi i¢in 6nlem almak, oyuncularin karsit oyuncu, diger oyuncular ya da izleyiciler
tarafindan rahatsiz edilmesini engellemek.

16.5. Satrang kurallarina aykir1 davranan oyuncular i¢in gerekli cezalar1 vermek. Bu cezalar;
uyari, karsi oyuncunun kullanilmamis zamanini arttirmak ya da oyuncunun kullanilan
zamanini arttirmak, gerektiginde oyunun kaybedilmesi seklinde olabilir.

MADDE 17. Puanlama
Oyuncularin her birine, kazanilmis her oyun i¢in 1 puan, kaybedilmis her oyun i¢in 0 puan,
beraberlikle biten oyunlar i¢in 1/2 puan verilir.

MADDE 18. Kurallarin Yorumu

Kurallarda yeteri kadar agiklanmayan durumlarda; FIDE, olay1 ve resmi kararlari
inceleyecektir. Yayinlanmis kurallar resmi federasyonlar1 baglamaktadir. Kurallarla ilgili
hertiirlii 6neri ve soru, iiye federasyonlar tarafindan, gerekli biitiin veriler saglanarak FIDE'ye
iletilir.

MADDE 19. Gegerlilik
Bu kurallarin Ingilizce vayinlanmis 6rnegi FIDE tarafindan 1984 Genel Kurulunda
onaylanmis olup, 1988 ve 1992 Genel Kurullarinda degisikliklere ugramstir.
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