IECC - International Email Chess Club.
Internasyonal Email Satran¢ Kullbii

Turkish Guidelines
Translated by Sabahaddin Bilsel .

Some new sections of the guidelines have not been translated and are shown in
blue. If you are willing to translate them, please feel free to contact us at <iecc-
directors@yahoogroups.com>.

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 cevirileri nedeniyle bir anlagsmazlik ortaya ¢ikarsa, yetkililer daima orjinal Ingilizce
versiyonu esas alacaklardir. Eger Ingilizce metin ile tercimesi arasinda herhangi bir belirsizlik varsa,
Ingilizce metin dncelik kazanir.

IECC Kurallari
Son guncelleme: August 9, 2011

Dikkat: Hicbir kural dizisi tum mumkun olasiliklari kargilamaz, ve buradaki kurallar da bundan farkli
degildir. Zaman zaman oyuncular arasinda bu kurallar ile tam olarak ¢ézimlenmemis anlasmazliklar
dogabilir. Bu durumlarda hakem (Arbiter) veya turnuva direktériinden (TD) hangisi anlasmazhgin
¢6zumd ile ilgileniyorsa, bu kurallarin ruhuna uygun olarak ve ge¢gmisteki adil ve kabul edilebilir
bulunmus uygulamalar ve usuller dogrultusunda kararini verecektir. Bu, bazen heniiz sonuglanmamis
bir oyunun neticesini ilan etmeye veya kurallarda agikga tariflenmemis bir ydntem kullanmaya kadar
gidebilir. Herhangi bir karardan hosnut olmayan her Uye, iecc-directors @yahoogroups.com
adresindeki klibun ydnetim politikasini belirleyen idare heyetine (Board) yazarak olayin detaylarini ve
anlasmazhgin sebeplerini iletebilir.

Asagidaki kurallar sadece IECC blinyesinde oynanan oyunlar i¢in gegerlidir. IECC'nin Takim
turnuvalarinda, oyunlar baglamadan 6nce kargi 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 Satran¢ Kulibl (IECC), oyunculara dostca bir ortamda diinyanin her
tarafindan, her seviyeden insanlarla e-posta yoluyla satrang oynama imkani verir.

1.2 Uyelik iicretsizdir. Ancak, IECC'nin gelecegini temin etmek igin, liyelere géniillii olarak servislere
katiimalarini dneriyoruz. Gonalli olmak icin Ilitfen web sitesindeki formu doldurun.

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

1.3 Diger uluslararasi e-posta satranc kliplerinde de oldugu gibi, IECC’nin resmi dili ingilizce’dir.
IECC’nin kurallari bircok dile gevrilmis olmasina ragmen ve yéneticilerinin ingilizce bilmeyen
oyuncularla yazismak igin olabildigince caba gdstermelerine karsilik, yoneticiler, ingilice bilmeyen
oyuncularin kendilerini anlamamalarindan sorumlu tutulamazlar ve kendilerine yollanan ingilizce



olmayan metinleri de tercime etmekle yukimlu degildirler. Dolayisiyla, mesajlarinin yénetim
tarafindan acik bir sekilde anlagilabilir 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 lGyeye, kliipte lyeligi ile ilgili islemleri icin kendine 6zel bir kimlik numarasi
verilecektir. Bu nedenle tyelik miracaati yapan herkes, klube ilk veya tekrar bagvurusunda 6n adini
ve soyadini verecek ve Yeni Uye Departmanini varsa eski Uyeligi konusunda bilgilendirecektir.
2.3 IECC, farkh isimlerle klibe miracaati yasaklar.
3. Davranig
3.1 Oyunlardan c¢ekilen oyuncular rakiplerini ve Turnuva Direktori'ni bilgilendirmelidirler.
3.2 Oyuncular, kliban itibarini zedeleyecek eylemlere karismamalhdir.
3.3 Rakiplere ve IECC y6netim kadrosuna saygili davranmak gerekmektedir.
3.4 Oyuncular, IECC kadrosunca yapilan sorgulamalar acilen cevaplamak zorundadirlar.
3.5 Email addresses obtained as a member of IECC are to be used only for the purpose of playing
email chess and are to be regarded as confidential. Use of such addresses for any other purpose,
unless approved by the Board of Directors, is expressly forbidden. In particular, members should not
issue an invitation to another member to join a networking service of any kind without first obtaining
their permission to do so.
3.6 IECC ilgililerine yollanan tim e-postalarda, viris yayilimini asgariye indirmek igin sadece yalin
text mesajlari kullaniimalidir. Ayni sebepten dolayi, Uyelere bilgileri disinda ve édnceden olurlari
alinmadan posta ekleri (attachment) yollanmayacaktir.
3.7 IECC olaylari ilgili butlin yazismalarda (mesaj agiimadan gérinilir olacak sekilde) ve genellikle
email baghginin "From" kisminda bir geri donls ismi ve/veya adresi bulunmalidir. Bu, kliple daha iyi
haberlesme saglayacak ve muhataplarinin muhtemel viris veya zararh seyler ihtiva eden mesajlar

acmalarini engelleyecektir.

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

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

4. E-posta adres degisikligi

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

adresindeki formu doldurun. Yeni adresinizi girip eskisini silin.

4.2 Ayrica yeni adresinizi tum rakiplerinize ve asagidaki formu doldurarak oynamakta oldugunuz
turnuvalarin yoneticilerine bildirin.

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

IECC Kurallari - August 9, 2011- sayfa 2



5. Derecelendirme

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

Tema ve Isvicre Agik turnuvalarinda bu konuda istisna vardir ve farkli kuvvet dereceli oyuncular
eslestirilebilir.

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

Kuvvet derecesi degisikligi sonunda oyuncu, yeni aldigi kuvvet derecesinin katiimasina izin
vermiyecegi kategoriden cekilmis sayilir. IECC databankinda (tablolar vs.) bitmis oyunlarin neticesi ve
bu oyunlardan kazanilan puanlar degistiriimez. Oyuncunun bittn bitmis oyunlari gegerli sayilir.

6. Turnuva tirleri
IECC bircok tirden satrang karsilagsmalari dizenlemektedir.

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

- Two-Game matches
2 simultaneous games against one opponent - one as white and one as black.

- Knockout Turnuvalar [Knockout Tournaments]

8 oyunculu, 5 farkli kuvvet derecesinde

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

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

Beraberlik halinde distk puanli oyuncu tur atlar.

- 8 kategori halinde Sinif Turnuvalari [Class Rating Tournaments]

5 oyunculu tek tur

Kazananlar kuvvet puanlar yetmese bile bir Gst 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 Gzerinden oynanir.

- Piramit Merdiveni [Pyramid challenge ladder]

Yiksek kuvvet dereceli bir oyuncuyu oyuna davet etmektir. Siralama kuvvet derecesine gore degil
kazanilan oyuna gore belirlenir.

- Thematic Matches

2 simultaneous games against one opponent - one as white and one as black - or a one-game match
where the players decide the color he would like to play.

- IECC Internasyonal Takimlara kargi
Takim oyunlari icin detayli 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 eshasinda, baska bir oyuncudan yardim almak veya satranc yazilimi ve programlari kullanmak
yasaktir.

7.2 Dustnme Suresi ile ilgili mesaj gelis ve gidisteki zaman hesaplamalari, yerel saatinize gore
yapllir.

7.3 Kullanilan zaman, gelen hamlenin servis saglayiciniza varigi ile rakibinize yollayacaginiz gegerli
hamlenin cikigl arasinda gecen gin 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 glin, 31 Ekim'de
cevaplarsaniz 2 gun kullanmig olursunuz.

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

7.5 Hicbir hamle i¢in 10 glinden fazla zaman kullanamazsiniz.
7.6 Sarta bagl "if (eger)" hamlelere izin verilmigtir.
(a) Sarth hamle, rakip dnerilenden farkli bir hamle yapana kadar gecerlidir.
(b) Kabul edilen sartli "if* hamlesi i¢in stre hesaplanmaz.
(c) Sartl hamleler, slre limiti asimini doguran veya ortadan kaldiran sebep olarak gdsterilemez.
Zaman, sartl hamleler dizisini génderenin ilk hamlesine ve alicinin kabul ettigi son hamleye gére
hesaplanir.
7.7 Sarth hamlenin/hamlelerin kabull dahil yolanmis her gecerli hamle baglayicidir. Yanilgi sonucu
oynanan veya sah ¢cekme veya alma igareti eksik veya yanlis yazimdan kaynaklanan hertirlG hata,

gbénderilen hamlenin gegerliligini ortadan kaldirmaz.

Ornegin, bir oyuncu Bxc4 seklinde bir hamle yollarsa, fakat aslinda alinan bir tas 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 mimkin veya
belirli degilse, o zaman hamle, yollayan oyuncuya iade edilerek derhal diizeltiimesi istenir. Sézkonusu
tasin tekrar oynanmasi gerekmez.

Hatali oyuncu ceza olarak 1 giinllik ilave zaman kullanmig olacaktir. Gegersiz veya supheli hamle
gecikmeden diizeltiimelidir.

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

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

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

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

7.11 Her hamleden sonraki 5 glin icinde, oyuncu rakibinden haber almazsa, son hamleyi tekrar etmek
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ZORUNDAdIr. Bunun UGzerine bir hamle gelmez veya makul bir neden bildiriimezse, asagidaki iki sart
yerine gelmisse;

- kendi hamlesini yolladiktan 10 giin gegmigse
- son hamlenin tekrarindan sonra 5 giin ge¢gmigse oyuncu,

http://www.chess-iecc.com/timevio.html
adresindeki formu kullanilarak baghakemi bilgilendirmelidir.
7.12 In case of a first time-complaint and if the time violator can reply to arbitration quickly and assure
that he is able to complete the game according to the time controls (no more than 10 days for any one
move, and no more than 30 days of accumulated reflection-time for any 10 consecutive moves), then
it may be possible to avoid forfeiting the game, to re-set the clocks to zero, and to put the game back
in play (unless and until there's a further problem).
8. Ara verme
8.1 Tum ara vermeler, zamani gelmeden 6nce butun 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 misabaka igin ara, cezasiz olarak en fazla 6 ay olabilir. 6 ayi
asan aralarda ya oyun iptal edilir veya ara verinin aleyhine sonuclandirilir. Oyun iptaline sadece
turnuva direktdru karar verir.

8.3 Iki yeden fazla oyuncunun katildigi turnuvalarda, yillik tatiller ve is geregi kisa fasilalar seklinde
cezasiz bir izin bir turnuva stresince 30 gini asamaz Daha fazla surecek bir izni verme yetkisi
turnuva direktérindedir. Kendisi bu izni, diger oyuncularin makul bir siireden fazla beklememeleri ve

misabakalarin fazla uzamamasini géz dniinde bulundurarak karara baglar. Turnuva direktériiniin bu
konudaki karar kesindir.

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

9. Hareketsizlik

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

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

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

1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 e6 4.Nf3 c5 5.b3 Nc6 6.Be3 cxd4
10.2 PGN baslik ve hamle listesinin tamami mimkinse her zaman iletiye eklenmelidir. Bilgisayar ve
modern cep telefonlarinda bu mimkiindlr, 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.
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10.3 For all events with paired games against the same opponent (i.e, Two-Game matches, Knockout
Tournaments and Thematic Matches): moves for both paired games (A and B) should be sentin a
single transmission. However, where a software tool, such as ECTool, is used to both record the
game moves and send the email messages, and which can only deal with one game at a time, then
the move for each game should be transmitted as close together as is practical.

10.4 Her e-postanin konu satirinda, olayin adini iceren bir baglik olmasi 6nerilir.

10.5 Anlagsmazliklarin ¢6ziimulne yardim i¢in, oyuncular kargilikli alinan ve yollanan en son on
hamleyi ihtiva eden mesajlari saklamalidirlar.

10.6 Bir oyun basit bir cep telefonu kullanimi ile oynaniyorsa, her iki oyuncu da hakemlere bir zaman
sikayetinde bulunmak veya hamle tutarsizliklarinda yardimci olmak igin, hamleleri dlizenli olarak kayit
altinda tutmak zorundadir. Bu kayit, hamle numarasi, gbnderilme ve alinma tarihi ile varsa tekrar
tarihini igermelidir.
11. Hakemlik
11.1 Ddsinme Zamani ihlali konusundaki bilgi, hakeme

http://www.chess-iecc.com/timevio.html
adresindeki form kullanilarak yollanmalidir.
11.2 Diger butin problemler, Turnuva Direktdriine

http://www.chess-iecc.com/contact_us.html
adresindeki uygun formlar kullanilarak yollanmahdir.

12. Oyun Raporu

12.1 Bir oyun tamamlandigi zaman, kazanan oyuncu veya beraberlik durumunda Beyaz taraf, PGN
formatinda diizenlenmis 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. Bas hakem ilgili
neticeyi ilgili birimlere génderecek ve normal sekilde puanlama yapilacaktir.

12.3 Oyun raporlari asagidaki érnekte géruldugu gibi PGN formatinda yazilmalidir. (Bu oyun mimkuin
batan farkli hamle yazilimlarini géstermek amaciyla dizenlenmigtir.)

[Event “KO-50.27]
[Site “IECC”]

[Date “1997.04.15”]
[White “Brown, Mary”]
[Black “Green, John”]
[Result “1-07]

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 Neb5
10.Qe2 N7g6 11.Ba6 Bd6 12.Nxe5 Qxeb5 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 {5 23.exf6 Qg5 24.g3
Ne2+ 25.Kf1 Qb5 26.f7 Kc8 27.fxe8=Q+ Kc7 28.Rd4 Nc1+ 29.Kg1 ¢5 30.Qe3 Nxb3 31.axb3 g5
32.Rda4 c4 33.Ra6 Qab 34.R6xa5 c3 35.Nc4 cxb2 36.Rd1 b1=N 37.Qe4 Nc3 38.Rxa7+ Kb8
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39.Qb7# 1-0
12.4 Oyun Raporu PGN basliklari
PGN bagliklarinin tam dogru olarak yazilmis olmalari sart degildir, bunlar IECC tarafindan puanlama
esnasinda duzeltilecektir. Ama oyunlari dogru olarak belirleyip puanlayabilmek icin su hanelerin dogru
doldurulmus olmalari gerekir:
- Oyun adi [Event](oyun basinda gonderilen 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]

NETICEYi DOGRU BiLDiRD[GiNiZE EMIN OLMAK iCiIN TEKRAR KONTOL EDIN. YANLIS BIR
NETICE BILDIRIMi SiZE DEGERLENDIRME PUANI KAYBETTIREBILIR.

12.5 Hamle yazimi

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

- Tum hamle listeleri IECC'ye ulasinca dogruluklar kontrol edilir. Stpheli hamleler ihtiva eden veya
kabul edilebilir yazima gére ¢ok fakliliklar tagiyan ve bu ylzden IECC kadrolarina gli¢clik ¢ikaran
listeler, diizeltme icin oyuncuya iade edilir. Yollayacaginiz listelerde siipheli hamleler olmamasina
Ozen gbstereceginizi beklemekteyiz. Dogruluklarindan emin olmak i¢cin hamlelerinizi, hamle kaydedici
bir yazilima okutabilirsiniz. Bazi sikintili noktalar agagida gosterilmistir:

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

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

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

- Rok, sifir (0) degil, buyuk 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 "+" isareti ile yaziimahdir.
- Mat "#" ile gosterilmelidir. "++" veya "mate" seklinde degil.

- Eger esit iki tag ayni kareye gidebiliyorsa, bunlari ayirt etmek icin bulunduklari karenin harfleri

veya numaralari 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.

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

- Oyunu terk etmek teknik olarak bir hamle degildir. EGer oyun siyahin hamlesinden sonra biterse,

neticeden dnce 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 aciklama
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yazilmiyacaktir.
- Hamle listesinde tnlemler (!, ?, gibi) bulunmayacaktir.
13. IECC Tarihi ve Sik¢a Sorulan Sorular
13.1 IECC nasil ortaya ¢ikt1?
IECC 1995 baslarinda IECG'nin kurucu Uyelerinden Lisa Powell tarafindan kuruldu.
13.2 IECC'nin amaci nedir?
Dunyanin her tarafindan satrang oyuncularina yarisma ve yeni satrang arkadaslari ile karsilasma
imkanini Gyelik aidati olmaksizin saglamak. Oyunculardan kendi veya glivendikleri bir arkadas veya
yakinin internet adresleri istenir.
13.3 IECC'nin diger email satrang kullpleriyle iliskisi 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: "Baslangi¢ icin kag oyun uygundur?"

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

13.6 Haftasonlari email'lerimi okumak ve cevaplamak zorundamiyim?

Hayir, ama stardart slireye uymak zorundasiniz: 30 giin icinde 10 hamle oynamak ve tek bir hamle
icin 10 guinden 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 Y&neticisini erteleme (ajurne)
istegiyle bilgilendirirsen, bayragin diismez.

Kisacasil, ajurnelere ancak yukardaki bildirim yapilarak izin verilebilir.

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

11.boélimde belirtigi Gzere tim detaylarla Bas Hakemi ve Turnuva DirektoriinG bilgilendir.
13.9 Rakibim ve ben yazim hatalarini nasil ¢bztimleriz?

7.7 den 7.11'e kadar olan bdlumlere bakin.

14. Danisma

Son IECC haberlerini, arsivienmis oyunlari, turnuvalari ve biltenleri IECC'nin web sayfalarinda
bulabilirsiniz:

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