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Genel Hiikiimler:

- Bu turnuva Necmettin Erbakan Universitesi dgrencilerine yonelik Satrang
turnuvasidir.
- Aciklanan fikstiirde kesinlikle degisiklik yapilmayacaktir.

Katilim Kosullar::

- Turnuvaya katilacak 6grencilerin Necmettin Erbakan Universitesi 6grencisi olmasi
gerekmektedir.

- Katilim saglamak isteyen 6grencilerin 18.12.2022 giiniine kadar
https://anket.erbakan.edu.tr/ linkindeki anketi yanitlamasi gerekmektedir.

Turnuva Bolgeleri:

- Turnuvalar asagidaki bolgelerde diizenlenecektir. Tercih ettigi bolge miisabakalarinda
ilk 2 ye giren sporcular, Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesinde diizenlenecek olan
final miisabakalarinda oynamaya hak kazanir.

1) Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesi
2) Turizm Fakiiltesi

3) Siyasal Bilgiler Fakiiltesi

4) Meram Tip Fakiiltesi

Ovun Kurallar::

-Her hamle tek elle yapilmalidir.

- Onceden niyetini belli etmek sartiyla ( 6rnegin ‘diizeltiyorum’ diyerek ) oyuncu bir ya da
daha fazla tas1 diizeltebilir.

-Siradaki oyuncu bilerek birden fazla tasa dokunmussa, oynayabilecegi ya da yiyebilecegi ilk
dokundugu tas1 oynamali ya da yemelidir.

-Eger oyuncu sah ve kalesine bilerek dokunmussa bu kaleyle miimkiinse rok atmalidir. -
Dokunulan taglarin hi¢biri oynanamiyor ya da yenemiyorsa, oyuncu herhangi bir hamle
yapabilir.

-Bir tas kurallara uygun bir hamle olarak ya da bir hamlenin kismi olarak bir kareye
birakilmigsa bu tag bagka bir yere oynanamaz. -Oyunun mutlaka bir kazanani olmalidir,
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rakibini kurallara uygun bir hamleyle mat yapan oyuncu tarafindan kazanilir. Oyun derhal
SOna erer.
-Rakibi oyunu terk eden oyuncu oyunu kazanir. Oyun derhal sona erer.
Sirada olan oyuncu kurallara uygun bir hamle yapamiyor ve sahi da tehdit altinda
bulunmuyor ise oyun berabere biter ve bu duruma ‘pat’ denir. Oyun derhal sona erer.
-Hig bir tag ayn1 renkte bagka bir tagin bulundugu bir kareye gidemez. Eger bir tag rakip bir
tagin oldugu kareye giderse, ayn1 hamlenin bir parcasi olarak rakip tasi almis olur ve alinan
tas tahta digina ¢ikarilir .Fil, bulundugu karenin ¢aprazlarinda herhangi bir kareye gidebilir,

(Diyagram 2) (Diyagram 2) (Diyagram 3) Kale, bulundugu karenin dikey ve yataylarinda
herhangi bir kareye gidebilir, (Diyagram 3) (Diyagram 4) (Diyagram 5)

Vezir, bulundugu karenin dikey, yatay ve ¢aprazlarinda herhangi bir kareye
gidebilir(Diyagram 4) Fil, kale veya vezirle bu hamleler yapilirken, hamle yolu tizerinde
bulunan bir tasinin {izerinden atlanamaz,

At, yatay, dikey ya da ¢apraz yonde olmamak kosulu ile bulundugu kareye en yakin
karelerden birine gidebilir. (Diyagram 5)

Piyon bulundugu dikeyde 6niindeki bos kareye dogru ilerler, ya da, b. Ilk hareketinde, (a) da
yazdig1 gibi bir kare ilerleyebilir veya bulundugu dikeyde Oniindeki her iki karenin de bos
olmasi kosulu ile iki kare ilerleyebilir, ya da, c. Yan dikeyde bir 6niinde bulunan (6n
caprazda) rakip tas1 alarak bu kareye gidebilir, (Diyagram 6) (Diyagram 6) (Diyagram 7)
d.Bir piyon ilk hareketinde iki kare ilerleyip rakip piyonla yan yana gelirse, rakip piyon bu
piyonu sanki bir kare ilerlemis gibi kabul ederek alabilir. Bu hak sadece ilk defasinda, yani iki
kare ¢ikis1 yapilir yapilmaz gegerlidir, bu harekete gecerken alma (en passant) denir,
(Diyagram 7) e. Bir piyon bulundugu ilk konumdan ilerleyerek son siraya (rakibin ilk
yatayina) vardiginda, ayn1 hamlenin bir pargasi olarak ayni renkte, yeni, bir vezir, veya bir
kale, veya bir fil, veya bir at ile degistirilir. Oyuncunun tercihi daha 6nce tahta disina
cikarilmis olan taslarla sinirlt degildir. Bu piyon hareketine terfi denir ve yerine konan tas
kurallara uygun olarak derhal devreye girer.

3.8. a. Sahin iki tiirlii hareketi vardir. Bir veya daha fazla rakip tas tarafindan tehdit
edilmemesi kosulu ile komsu karelere gidebilir, (Diyagram 8) (Diyagram 8) b. Rok. Bu sahla
ayni sirada bulunan ayni renkli kalenin ortak hareketidir. Bu iki tasin hareketi tek bir hamle
sayilir; sah, bulundugu kareden, kaleye dogru iki kare ilerler ve ardindan kale sahin iistiinden
atlayarak bir kare yanina (komsu kareye) konarak yapilir. (Diyagram 9-10) (Diyagram 9)

Siyah i¢in uzun rok, beyaz icin kisa rok (Diyagram 10) Siyah i¢in kisa rok, beyaz i¢in uzun
rok 1. Rok yapma hakk1 asagidaki durumlarda yoktur : a. Sah daha dnce oynamis ise veya, b.
Rok yapilmak istenen kale ile daha 6nce hamle yapilmis ise, 2. Su durumlarda rok yapmak
gecici olarak olanakli degildir. a. Sahin durdugu, rok yaparken gececegi veya rok yaptiginda
gidecegi kareler rakip taslarca isgal edilmis ya da tehdit ediliyor ise, b. Rok yapilacak kale ile
Sah arasinda herhangi bir tas varsa Sah, eger, rakip tas ya da taglar tarafindan tehdit ediliyor
ise — bu tas ya da taglar kendi sahini tehdit altinda birakacagi i¢in hamle yapamiyor olsalar
bile — sah ¢ekilmistir. Oyuncular sahlarini tehdit altinda birakacak ve tehdit altina sokacak
hamle yapamazlar.
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