IECC - International Email Chess Club.
Internasyonal Email Satranc¢ Kullibu

Turkish Guidelines
Translated by Sabahaddin Bilsel .

Disclaimer: The following translation has not been reviewed for conformity with the official IECC
guidelines that is available on our web site in an English version. Moreover some typographic errors
may be present. If you wish to review the text or if you have any comments about it, please feel free to
contact us at iecc-directors@yahoogroups.com.

IECC Oyun Kurallar gevirileri nedeniyle bir anlasmazlik ortaya ¢ikarsa, yetkililer daima orjinal Ingilizce
versiyonu esas alacaklardir. Eger Ingilizce metin ile terclimesi arasinda herhangi bir belirsizlik varsa,
Ingilizce metin éncelik kazanir.

IECC Kurallan
Son guincelleme: 14 Ekim 2009

Dikkat: Hicbir kural dizisi tim mumkun olasiliklari kargilamaz, ve buradaki kurallar da bundan farkli
degildir. Zaman zaman oyuncular arasinda bu kurallar ile tam olarak ¢6ziimlenmemis anlagsmazliklar
dogabilir. Bu durumlarda hakem (Arbiter) veya turnuva direktériinden (TD) hangisi anlagsmazhgin
¢6zumdi ile ilgileniyorsa, bu kurallarin ruhuna uygun olarak ve ge¢cmisteki adil ve kabul edilebilir
bulunmus uygulamalar ve usuller dogrultusunda kararini verecektir. Bu, bazen hentiz sonuclanmamis
bir oyunun neticesini ilan etmeye veya kurallarda agik¢a tariflenmemis bir yontem kullanmaya kadar
gidebilir. Herhangi bir karardan hosnut olmayan her lye, iecc-directors@yahoogroups.com
adresindeki kltibtin yénetim politikasini belirleyen idare heyetine (Board) yazarak olayin detaylarini ve
anlagsmazhgin sebeplerini iletebilir.

Asagidaki kurallar sadece IECC blinyesinde oynanan oyunlar icin gegerlidir. IECC'nin Takim
turnuvalarinda, oyunlar baglamadan énce karsi takimlarla kararlastitiimis kurallar gecerlidir. Daha
fazla bilgi icin

http://www.chess-iecc.com/team.html
adresindeki Takim sayfasina bakiniz.

1. IECC

1.1 Internasyonal Email Satrang¢ Kullibli (IECC), oyunculara dostca bir ortamda dlinyanin her
tarafindan, her seviyeden insanlarla e-posta yoluyla satrang oynama imkani verir.

1.2 Uyelik ticretsizdir. Ancak, IECC'nin gelecegini temin etmek igin, tyelere génlillii olarak servislere
katiimalarini 6neriyoruz. Géndillii olmak igin Ititfen web sitesindeki formu doldurun.

http://www.chess-iecc.com/

1.3 Diger uluslararasi e-posta satrang kitiplerinde de oldugu gibi, IECC’nin resmi dili ingilizce’dir.
IECC’nin kurallari birgok dile gevrilmis olmasina ragmen ve yéneticilerinin ingilizce bilmeyen
oyuncularla yazismak igin olabildigince caba géstermelerine karsilik, yéneticiler, ingilice bilmeyen
oyuncularin kendilerini anlamamalarindan sorumlu tutulamazlar ve kendilerine yollanan ingilizce
olmayan metinleri de tercime etmekle ytkiumid degildirler. Dolayisiyla, mesajlarinin yénetim
tarafindan agik bir sekilde anlasilabilir olmasi ingilice bilmeyen oyuncularin sorumlulugundadir.



2. IECC'ye Katilim

2.1 IECC’e katilmak i¢in su formu doldurun:

http://www.chess-iecc.com/join.html
2.2 |[ECC'e kabul edilen her tyeye, kltpte tyeligi ile ilgili islemleri icin kendine &zel bir kimlik numarasi
verilecektir. Bu nedenle Uyelik muracaati yapan herkes, kltbe ilk veya tekrar bagvurusunda 6n adini
ve soyadini verecek ve Yeni Uye Departmanini varsa eski lyeligi konusunda bilgilendirecektir.
2.3 IECC, farkh isimlerle klibe muracaati yasaklar.
3. Davranig
3.1 Oyunlardan gekilen oyuncular rakiplerini ve Turnuva Direkt6ri'nd bilgilendirmelidirler.
3.2 Oyuncular, Kltbtn itibarini zedeleyecek eylemlere karismamalidir.
3.3 Rakiplere ve IECC y6netim kadrosuna saygili davranmak gerekmektedir.
3.4 Oyuncular, IECC kadrosunca yapilan sorgulamalari acilen cevaplamak zorundadirlar.
3.5 IECC uyesi olarak elde edilen e-posta adresleri sadece Email Satranci oynamak i¢in kullaniimali
ve gizliligi korunmalidir. Adreslerin, idare heyetinin izni diginda baska amaglarla kullaniimasi kesinlikle
yasaktir.
3.6 IECC ilgililerine yollanan tiim e-postalarda, virlis yayilimini asgariye indirmek icin sadece yalin
text mesajlari kullaniimalidir. Ayni sebepten dolayi, tiyelere bilgileri disinda ve énceden olurlari
alinmadan posta ekleri (attachment) yollanmayacaktir.
3.7 IECC olaylari ilgili butlin yazismalarda (mesaj agiimadan gériinulir olacak sekilde) ve genellikle
email baghginin "From" kisminda bir geri dénls ismi ve/veya adresi bulunmalidir. Bu, klliple daha iyi
haberlesme saglayacak ve muhataplarinin muhtemel virls veya zararl seyler ihtiva eden mesajlari

acmalarini engelleyecektir.

3.8 IECC uyeleri, email adreslerinin gtivenirligi konusunda sorumludurlar. Ulagilamama durumunda
bunun sonuglarina ve bazi hallerde hiikmen yenilgilere katlanacaklardir.

3.9 Yukardaki kurallardan herhangi birine aykirilik, tyeligin kaybina yol agabilir.

4. E-posta adres degisikligi

4.1 E-posta adresinizi degistirmek istediginizde, yénetimi bilgilendirmek icin
http://www.chess-iecc.com/address.html

adresindeki formu doldurun. Yeni adresinizi girip eskisini silin.

4.2 Ayrica yeni adresinizi tim rakiplerinize ve asagidaki formu doldurarak oynamakta oldugunuz
turnuvalarin yéneticilerine bildirin.

http://www.chess-iecc.com/miscellaneous.html
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5. Derecelendirme

Rakip eslesmeleri, genellikle oyuncularin aralarinda en ¢ok 200 kuvvet puani fark olacak sekilde
ayarlanir.

Tema ve isvicre Acik turnuvalarinda bu konuda istisna vardir ve farkl kuvvet dereceli oyuncular
eslestirilebilir.

Bir oyuncunun IECC kuvvet derecesinde gercek anlamda bir hata varsa dtizeltme yapilabilir.
Direktdrler "gercek anlamda hata"nin ne olduguna karar verecek yegane hakemdirler ve gerekirse
oyuncunun yeni kuvvet derecesini agiklama yetkisine sahiptirler. Bu dlizeltme ilgili oyuncunun istegi
veya bilgisi dahilide yapilir.

Kuvvet derecesi degisikligi sonunda oyuncu, yeni aldigi kuvvet derecesinin katilmasina izin
vermiyecegi kategoriden c¢ekilmis sayilir. IECC databankinda (tablolar vs.) bitmis oyunlarin neticesi ve
bu oyunlardan kazanilan puanlar degistiriimez. Oyuncunun bdittin bitmis oyunlar gecerli sayilir.

6. Turnuva turleri
IECC bircok turden satrang karsilagsmalari dlizenlemektedir.

- Tek Oyunluk Karsilagmalar [One-Game matches]
Bir oyuncuya karsi tek oyun

- ikili/U¢lii oyunlar [Two-Game/Trio matches]
Biri beyaz biri siyah taglarla oynamak lizere ayni rakiple ayni anda 2 oyun veya ikisi beyaz ikisi siyahla
iki rakibe karsi toplam 4 oyun

- Knockout Turnuvalar [Knockout Tournaments]

8 oyunculu, 5 farkli kuvvet derecesinde

1.Tur: 8 oyuncu ciftler halinde 2'ser oyunluk magclar yapar.

2.Tur: Kazanan 4 oyuncu ciftler halinde 2'ser oyunluk maclar yapar.
3.Tur: Kalan 2 oyuncu 2 oyun igin eslesir.

Beraberlik halinde duigtik puanli oyuncu tur atlar.

- 8 kategori halinde Sinif Turnuvalari [Class Rating Tournaments]

5 oyunculu tek tur

Kazananlar kuvvet puanlari yetmese bile bir tst kategoride oynama hakkina sahip olurlar ve bu hakki
1 yil icinde istedikleri zaman kullanabilirler.

- Isvigre Turnuvalari [Swiss Tournaments]
Bunlar her kuvvet derecesindeki oyunculara agiktir. 24 oyuncu arasinda 4 tur tizerinden oynanir.

- Piramit Merdiveni [Pyramid challenge ladder]
Yiksek kuvvet dereceli bir oyuncuyu oyuna davet etmektir. Siralama kuvvet derecesine gére degil
kazanilan oyuna gore belirlenir.

- ikili veya Uclii Tematik Oyunlar [Thematic Match Duos or Trios]
Ikilide her oyuncu 2 oyunluk bir mag, lcliide 2 oyunluk 2 mag yapar.

- IECC Internasyonal Takimlara karsi
Takim oyunlari igin detayh bilgiyi asagidaki adreste bulabilirsiniz.

http://www.chess-iecc.com/team.html

YUKARDAKI BUTUN KATEGORILERDEKI OYUNLAR DEGERLENDIRMEYE ALINIR.
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7. Oyun Kurallari ve Zaman Kontrolii

7.1 Oyuncular, yazili veya elektronik ortamdaki makale ve literatlirden yararlanabilirler. Bunun diginda
oyun esnasinda, baska bir oyuncudan yardim almak veya satranc yazilimi ve programlari kullanmak
yasaktir.

7.2 Dislinme Sdresi ile ilgili mesaj gelis ve gidisteki zaman hesaplamalari, yerel saatinize gére
yapilr.

7.3 Kullanilan zaman, gelen hamlenin servis saglayiciniza varigi ile rakibinize yollayacaginiz gecerli
hamlenin cikisi arasinda gegen gun sayisidir.

Ornegin, rakibinizin hamlesi 29 Ekim'de servis saglayiciniza gelmisse ve siz de cevabinizi 29 Ekim'de
yollamigsaniz, harcanan zaman sifir glindir; veya 30 Ekim'de cevaplarsaniz 1 gtin, 31 Ekim'de
cevaplarsaniz 2 gun kullanmig olursunuz.

7.4 IECC zaman kontrolu, birbirini takip eden 10 hamle icin 30 gtinddir. Birbirini takip eden 10 hamle
mesela, 1-10, 2-11, 3-12 numarali hamlelerdir.

7.5 Hicbir hamle icin 10 glinden fazla zaman kullanamazsiniz.
7.6 Sarta bagh "if (eger)" hamlelere izin verilmistir.
(a) Sarth hamle, rakip énerilenden farkli bir hamle yapana kadar gecerlidir.
(b) Kabul edilen sartli "if" hamlesi icin sure hesaplanmaz.
(c) Sarth hamleler, stre limiti asimini doguran veya ortadan kaldiran sebep olarak gésterilemez.
Zaman, sarth hamleler dizisini génderenin ilk hamlesine ve alicinin kabul ettigi son hamleye gére
hesaplanir.
7.7 Sarth hamlenin/hamlelerin kabuld dahil yolanmig her gegerli hamle baglayicidir. Yanilgi sonucu
oynanan veya sah cekme veya alma isareti eksik veya yanls yazimdan kaynaklanan herttrli hata,

g6nderilen hamlenin gecerliligini ortadan kaldirmaz.

Ornegin, bir oyuncu Bxc4 seklinde bir hamle yollarsa, fakat aslinda alinan bir tag veya sah cekme
durumu yoksa ama fil c4 karesine gidebiliyorsa, hamle gecerlidir ve fil c4'e oynanmis kabul edilir.

7.8 Sarth hamleler dizi olarak oynanmis hamlelerden biri veya normal hamlenin kendisi miimkiin veya
belirli degilse, 0 zaman hamle, yollayan oyuncuya iade edilerek derhal dlizeltiimesi istenir. Sézkonusu
tasin tekrar oynanmasi gerekmez.

Hatali oyuncu ceza olarak 1 gulinltik ilave zaman kullanmis olacaktir. Gegersiz veya stipheli hamle
gecikmeden diizeltiimelidir.

7.9 Oyun suresi icinde, 6nceden oynanmis gegersiz bir hamledeki yanlis sonradan farkedilirse, o
hamleye kadar geri gidilir, belirsizlik diizeltilir ve oyun o konumdan itibaren devam eder.

Her iki oyuncuya da stire cezasi verilmez ve hatali oyuncu tarafindan dlizeltme yapildiktan sonra oyun
devam eder.

7.10 Bir oyuncu, birbirini takip eden herhangi 10 hamle siiresince 30 ginltik diistinme suresini asarsa,
oyun ve sure hesaplamasi durdurulur. Bas hakem asagidaki form doldurularak derhal bilgilendirilir.

http://www.chess-iecc.com/timevio.html

7.11 Her hamleden sonraki 5 gtin i¢cinde, oyuncu rakibinden haber almazsa, son hamleyi tekrar etmek
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ZORUNDAdIr. Bunun (izerine bir hamle gelmez veya makul bir neden bildiriimezse, asagdidaki iki sart
yerine gelmisse;

- kendi hamlesini yolladiktan 10 gtin gegmisse
- son hamlenin tekrarindan sonra 5 gutin ge¢misse oyuncu,

http://www.chess-iecc.com/timevio.html

adresindeki formu kullanilarak baghakemi bilgilendirmelidir.

8. Araverme

8.1 Tdm ara vermeler, zamani gelmeden énce bdittin rakiplere ve
http://www.chess-iecc.com/absence_form.html

adresindeki form doldurularak idareye bildiriimelidir. Idare, haftalik ara verme listeleri hazirlayarak tim
ybnetici personele yollayacak ve web sitesine koyarak tim Uyelerin bilgilerine sunacaktir.

8.2 Sadece 2 oyuncunun katildigi bir mlisabaka i¢in ara, cezasiz olarak en fazla 6 ay olabilir. 6 ay!
asan aralarda ya oyun iptal edilir veya ara verinin aleyhine sonuglandirilir. Oyun iptaline sadece
turnuva direkt6ru karar verir.

8.3 Iki tiyeden fazla oyuncunun katildigi turnuvalarda, yillik tatiller ve is geregi kisa fasilalar seklinde
cezasiz bir izin bir turnuva stresince 30 glini asamaz Daha fazla stirecek bir izni verme yetkisi
turnuva direktériindedir. Kendisi bu izni, diger oyuncularin makul bir stireden fazla beklememeleri ve

musabakalarin fazla uzamamasini g6z 6ntinde bulundurarak karara baglar. Turnuva direkt6rtiniin bu
konudaki karari kesindir.

8.4 izinli bir arada her iki oyuncunun da saatleri, arayi alan oyunucunun déndiigtini bildirene kadar
durdurulur. Bu izin stresi icinde yollanabilecek hamleler oyun saatlerini (suresini) etkilemez.

9. Hareketsizlik

3 yil boyunca hi¢ oyun oynamamis Uyeler, IECC web sitesindeki aktif lye listesinden cikarilacaktir.
Bununla beraber, bu kisiler istedikleri zaman yeni oyunlar i¢cin miracaat edebileceklerdir.

10. Hamlelerin Yollanmasi
Herhangi bir cihazin kullanimi ve e-posta ile hamle iletimi asagidaki kosullarda yapilabilir:

10.1 Oyuncular, asagidaki 6rnekte gdsterildigi gibi ingilizce cebirsel kisa notasyon formunu kullanmak
ZORUNDADIRLAR:

1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 e6 4.Nf3 ¢5 5.b3 Nc6 6.Be3 cxd4

10.2 PGN baglik ve hamle listesinin tamami miimkinse her zaman iletiye eklenmelidir. Bilgisayar ve
modern cep telefonlarinda bu mimktinddr, ama basit cep telefonlarinda her zaman pratik olmayabilir.
Bu gibi durumlarda, en azindan rakibin en son hamlesinin dogru tekrari ve oyuncunun buna cevabi
bulunmalidir ki, yapilan hamle gecerli olsun.

10.3 Her e-postanin konu satirinda, olayin adini igeren bir baslik olmasi énerilir.

10.4 Anlagsmazliklarin ¢éztimtine yardim i¢in, oyuncular karsilikli alinan ve yollanan en son on
hamleyi ihtiva eden mesajlari saklamalidirlar.
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10.5 Bir oyun basit bir cep telefonu kullanimi ile oynaniyorsa, her iki oyuncu da hakemlere bir zaman
sikayetinde bulunmak veya hamle tutarsizliklarinda yardimci olmak i¢in, hamleleri dlizenli olarak kayit
altinda tutmak zorundadir. Bu kayit, hamle numarasi, génderilme ve alinma tarihi ile varsa tekrar
tarihini icermelidir.

11. Hakemlik

11.1 Ddsltinme Zamani ihlali konusundaki bilgi, hakeme
http://www.chess-iecc.com/timevio.html

adresindeki form kullanilarak yollanmalidir.

11.2 Diger bdtiin problemler, Turnuva Direkt6rtine
http://www.chess-iecc.com/contact_us.html

adresindeki uygun formlar kullanilarak yollanmalidir.

12. Oyun Raporu

12.1 Bir oyun tamamlandigi zaman, kazanan oyuncu veya beraberlik durumunda Beyaz taraf, PGN
formatinda dlizenlenmis oyun raporunu ilgili Turnuva Direktériine

http://www.chess-iecc.com/contact_us.html
adresindeki uygun formu kullanarak yollar.

12.2 Hakem karariyla biten bir oyun icin oyun sonu raporu yollamaya gerek yoktur. Bag hakem ilgili
neticeyi ilgili birimlere génderecek ve normal sekilde puanlama yapilacaktir.

12.3 Oyun raporlari asagidaki érnekte gorildigu gibi PGN formatinda yazilmalidir. (Bu oyun muimkin
bitiin farkli hamle yazilimlarini géstermek amaciyla dizenlenmistir.)

[Event “KO-50.27]
[Site “IECC”]

[Date “1997.04.15]
[White “Brown, Mary”]
[Black “Green, John”]
[Result “1-0”]

1.e4 e5 2.Nf3 Nc6 3.Bc4 b6 4.0-O Bb7 5.d4 Qf6 6.c3 O-O-O 7.Nbd2 exd4 8.cxd4 Nge7 9.d5 Ne5
10.Qe2 N7g6 11.Ba6 Bd6 12.Nxe5 Qxe5 13.Bxb7+ Kxb7 14.Nf3 Qh5 15.b3 c5 16.dxc6+ dxc6
17.Bb2 Rhe8 18.Rfc1 Bf4 19.Rc4 Rd2 20.Qxd2 Bxd2 21.Nxd2 Nf4 22.e5 f5 23.exf6 Qg5 24.g3
Ne2+ 25.Kf1 Qb5 26.f7 Kc8 27.fxe8=Q+ Kc7 28.Rd4 Nc1+ 29.Kg1 c5 30.Qe3 Nxb3 31.axb3 g5
32.Rda4 c4 33.Ra6 Qa5 34.R6xa5 c3 35.Nc4 cxb2 36.Rd1 b1=N 37.Qe4 Nc3 38.Rxa7+ Kb8
39.Qb7# 1-0

12.4 Oyun Raporu PGN basliklari

PGN bagliklarinin tam dogru olarak yazilmis olmalari sart degildir, bunlar IECC tarafindan puanlama
esnasinda dtzeltilecektir. Ama oyunlari dogru olarak belirleyip puanlayabilmek i¢in su hanelerin dogru
doldurulmus olmalari gerekir:

- Oyun adi [Event](oyun basinda génderilen eslesme bildiriminden kopyala/yapistir)
- Netice [Result] (beyaz kazaninca 1-0, siyah kazaninca 0-1, beraberlik 1/2-1/2)

- Beyaz oyuncu adi [White]

- Siyah oyuncu adi [Black]

IECC Kurallari - 14 Ekim 2009 - sayfa 6



NETICEYi DOGRU BiLDiRDiGiNiZE EMIN OLMAK iCIN TEKRAR KONTOL EDIN. YANLIS BiR
NETICE BILDIRIiMi SiZE DEGERLENDIRME PUANI KAYBETTIREBILIR.

12.5 Hamle yazimi

- Hamle listesi kisa cebirsel notasyonda ve taslarin ingilizce kisaltmalari ile yaziimahdir. IECC Yeni
Uye Programi, bu yazimi bilmeyenler i¢in bilgi vermektedir.

- Tim hamle listeleri IECC'ye ulasinca dogruluklari kontrol edilir. Stipheli hamleler ihtiva eden veya
kabul edilebilir yazima gére ¢ok faklliklar tasiyan ve bu ylizden IECC kadrolarina gi¢liik ¢ikaran
listeler, diizeltme icin oyuncuya iade edilir. Yollayacaginiz listelerde stipheli hamleler olmamasina
6zen gbsterecedinizi beklemekteyiz. Dogruluklarindan emin olmak i¢in hamlelerinizi, hamle kaydedici
bir yazilima okutabilirsiniz. Bazi sikintili noktalar agagida gosterilmistir:

- Piyon alma "exd4" seklinde yazilmal; "ed", "exd" veya "ed4" kullaniimamalidir.

- En passant (gegerken alma) icin bir yazim sekli yoktur. Bu ylizden hamle sonuna "ep" harflerini
koymayin.

- Piyon terfileri "d8=Q" seklinde gésterilir, "d8Q" veya "d8(Q)" kullanmayin.

- Rok, sifir (0) degil, bliytik O kullanararak yazilir. Dogru gésterim O-O veya O-O-O seklindedir,
0-0 veya 0-0-0 degil. PGN programi sifir kullanarak yazilmis bir rok'u kabul etmeyecektir.

- Tas alma hamleleri "x" isareti tagimalidir. Ornegin: Nxd6. Sunlar dogru degildir: Nd6 veya N:d6

- Sah isteme hamlesi, hamlenin sonunda bosluk birakmadan bir "+" igareti ile yaziimaldir.

- Mat "#" ile g6sterilmelidir. "++" veya "mate" seklinde dedil.

- Eger esit iki tag ayni kareye gidebiliyorsa, bunlari ayirt etmek icin bulunduklari karenin harfleri
veya numaralar kullanilir. Bu harf veya numaralar, tasa ait kisaltmadan hemen sonra yazilmali ve
parantez icinde olmamalidir. Mesela: Nge7 veya R6xa5 - N(g)e7 veya Ra6xa5 yanlistir.

- Hamle numarasi sonuna nokta konmalidir. Mesela: 4.Bh5 -- Ama 4Bh5 veya 4 Bh5 degil.

- Baglik béluimtindeki netice hanesindeki netice ile hamle listesi sonundaki netice ayni olmalidir,
ama ikincisi tirnak veya parantez igine yazilmaz. Ornegin: 38.Rf6 Qh7 0-1, ama 38.Rf6 Qh7
39.0-1 seklinde degil.

- Oyunu terk etmek teknik olarak bir hamle degildir. E§er oyun siyahin hamlesinden sonra biterse,
neticeden énce hamle numarasi yazilmiyacaktir. Mesela: 38.Rf6 Qh7 0-1, ama 38.Rf6 Qh7 39.0-1
seklinde degil.

- Hamle listesinin sonuna "terk", "mat", "hamle tekrar beraberligi" seklinde bir agiklama
yazilmiyacaktir.

- Hamle listesinde tnlemler (!, ?, gibi) bulunmayacaktir.
13. IECC Tarihi ve Sik¢a Sorulan Sorular

13.1 IECC nasil ortaya ¢ikti?
IECC 1995 baglarinda IECG'nin kurucu Uyelerinden Lisa Powell tarafindan kuruldu.

13.2 IECC'nin amaci nedir?
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Dunyanin her tarafindan satran¢ oyuncularina yarisma ve yeni satrang arkadaglar ile karsilasma
imkanini Uyelik aidati olmaksizin saglamak. Oyunculardan kendi veya glivendikleri bir arkadas veya
yakinin internet adresleri istenir.

13.3 IECC'nin diger email satrang kultipleriyle iligkisi nedir?

Resmen yoktur.

13.4 |IECC; FIDE, ICCF gibi internasyonal veya USCF,CFC gibi nasyonal satrang federasyonlariyla
bagi varmi?

Yoktur.
13.5 Yeni baglayanlar genellikle sorar: "Bagslangi¢ icin ka¢ oyun uygundur?"

Oyuncunun bos zamanini, diger ugraslarini ve stres esigini bilmeden bu soruyu cevaplamak zordur.
Az sayida oyunla baglayin ve zamaniniz yettikge oyun sayinizi arttirin.

13.6 Haftasonlar email'lerimi okumak ve cevaplamak zorundamiyim?

Hayir, ama stardart stireye uymak zorundasiniz: 30 gtin icinde 10 hamle oynamak ve tek bir hamle
icin 10 glinden fazla zaman harcamamak.

13.7 Ailevi sorunlar, is degikligi, gérevlendirme, okul sinavlari, tatil vs nedenlerle ara vermek zorunda
kalirsam, cezalandirilirmiyim?

Eger, rakiplerini ve 8.1 paragrafinda belirtildigi sekilde, Ara Verme Ydneticisini erteleme (ajurne)
istegiyle bilgilendirirsen, bayragin dlismez.

Kisacasil, ajurnelere ancak yukardaki bildirim yapilarak izin verilebilir.

13.8 Rakibim hamle yapmazsa, oyun(lar)in devamini nasil saglarim?

11.bdélimde belirtigi tizere tim detaylarla Bas Hakemi ve Turnuva Direktdrind bilgilendir.
13.9 Rakibim ve ben yazim hatalarini nasil ¢éztimleriz?

7.7 den 7.11'e kadar olan béltimlere bakin.

14. Danisma

Son IECC haberlerini, arsivlenmis oyunlari, turnuvalari ve blltenleri IECC'nin web sayfalarinda
bulabilirsiniz:

http://www.chess-iecc.com/
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