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          Кодекс относятся к игре за доской. 
Кодекс охватывают все виды, дисциплины и типы игры Го.

Кодекс прошел всероссийское обсуждение на официальном сайте РФГ(Б),  принят Президиумом РФГ (Б)  и вступает в действие с 
1 февраля 2008 года. 
 Предисловие 
      

Кодекс игры Го не может учесть все возможные ситуации, которые возникают во время игры, и не предусматривает  все организационные вопросы. 
В тех случаях, которые не полностью регулируются статьей Кодекса, решения должны приниматься на основе аналогичных ситуаций, рассматриваемых в Кодексе. Кодекс исходит из того, что судьи достаточно компетентны, обладают здравым суждением и абсолютно объективны. Излишне подробный Кодекс мог бы лишить судью свободы суждения и   помешать ему, принять решение, основанное на справедливости, логике и учете конкретных условий. РФГ(Б) призывает всех игроков, федерации и клубы принять эту точку зрения. 
Любая региональная федерация (клуб) РФ вправе ввести более подробные правила, при условии, что они: 
а) не должны противоречить официальному Кодексу РФГ (Б); 
б) действовать лишь на территории этой федерации (клуба); 
в) не действительны для любого матча, чемпионата или отборочного соревнования, проводимого РФГ(Б), или на квалификационном турнире с нормой звания или с обсчетом рейтинга РФГ(Б).

          Правила игры (Раздел 1) базируются на японских правилах игры в Го. Правила соревнований (Раздел 2) разработаны, на основе  рекомендаций Европейской федерации Го (EGF).
         В случае возникновения сложных ситуаций, затруднений с трактовкой статей, относящихся к Правилам игры и Правилам соревнований, необходимо обращаться за разъяснениями в комиссию по Кодексу и правилам (председатель ЗТР В.Шикшин) при Президиуме РФГ(Б) 
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Раздел 1. 

Правила игры 


Статья 1. Сущность и цели игры Го
       1.1.  Го – это игра, в которой два игрока соревнуются в мастерстве на доске с начала игры и до тех пор, пока игра не прекратится в соответствии со Статьёй 9, чтобы определит, кто больше взял территории.   

      1.2.  К игре имеют отношения все ходы, сыгранные до конца 
игры. 
                                              Статья 2. Ходы

       2.1. Игроки могут поочередно сделать один ход за один раз. 
       2.2. Один из игроков играет чёрными камнями, его оппонент - белыми камнями.
Статья 3. Доска и игровое поле
       3.1. Доска – это сетка из 19 горизонтальных и 19 вертикальных линий, формирующих 361 пересечение. 
       3.2. Камень можно поставить на любое свободное пересечение, называемое свободным пунктом, разрешённое Статьёй 4. Пункт, в который был поставлен камень, называется "игровым полем" или "игровым пунктом". 
      
Статья 4. Существование камней на доске 

       4.1.  После того, как ход был сделан, группа из одного или более камней, принадлежащая одному игроку, существует на своих игро-вых полях до тех пор, пока имеется хотя бы один, горизонтальный или вертикальный, смежный, свободный пункт, называемый "дамэ". 
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       4.2. Никакая группа камней без дамэ не может существовать на доске.
Статья 5. Захват камней

 
        5.1. Если после хода игрока, один или более камней оппонента не могут существовать на доске согласно статье 4, то игрок должен удалить все эти камни, которые называются "пленные". 
        5.2. В этом случае, ход завершается, когда камни удалены. 
Статья 6. Ко 

         6.1. Форма, в которой игроки могут поочередно захватить один камень партнера, называется "ко". 
         6.2. Игрок, чей камень захвачен в ко, не может в ответ захватить камень соперника следующим ходом. 
Статья 7.  Жизнь и смерть групп

 
         7.1. Камни называются "живыми", если они не могут быть захвачены оппонентом, или если их захват даёт возможность поставить новый камень, который оппонент не сможет захватить. 
          7.2. О камнях, которые не являются "живыми"  говорят, что они "мертвые". 
          7.3. После того, как игра прекратится в соответствии со Статьей 9,  новый захват в том же самом  ко запрещён. 
         7.4. Игрок, чей камень захвачен в ко, тем не менее, может  пробить это ко снова после "паса" партнера для этого конкретного ко захвата.
Статья 8. Территория 

         8.1. Свободные поля, окружённые живыми камнями одного игрока, называются "глазными пунктами". 
         8.2. Любые другие свободные поля называются "нейтральными" 
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или дамэ. 
         8.3. Про камни, которые живы, но имеют только дамэ, говорят, что они образуют "сэки". 
         8.4. Глазные пункты, окружённые живыми камнями, отличными от сэки, называются "территорией".
Статья  9. Конец игры
      9.1.  Чтобы объявить, что игрок хочет закончить игру, он пропус-кает свой ход, говоря "пас", и если его партнер в свою очередь также пропускает ход, говоря "пас", то игра останавливается. 
       9.2. После остановки, игра заканчивается путем подтверждения и соглашения двух игроков о жизни и смерти камней и территорий. Это называется "конец игры". 
       9.3. Если игрок просит возобновить остановленную игру, то его оппонент обязан принять просьбу. В этом случае первый ход делает  игрок, принявший просьбу.
       
Статья 10. Подсчет очков
       10.1.  После соглашения о конце игры, каждый игрок удаляет все мёртвые камни оппонента со своей территории, и добавляет их к своим пленным камням в чашу. 
       10.2. Все камни из чаши выкладываются в территорию оппонента, после этого территории подсчитываются и сравниваются. 
       10.3. Игрок, который играет белыми камнями, имеет  коми или
плату за первый ход. При окончательном подсчете черные вычитают из  своей территории сумму,  равную коми. 
       10.4. Если оба игрока имеют одинаковые территории, то эту ситуацию называют "дзиго".
       10.5. Каждый пункт территории и каждый пленный камень дают по одному очку.
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                                 Статья 11. Выигрыш партии
11.1. Партия считается выигранной тем из партнеров, противник 

которого сдался.       
     11.2. Партия считается выигранной тем из партнеров, который набрал большую сумму очков. 
     11.3. Если оба игрока имеют одинаковую сумму очков, то побеждает партнер, игравший белым цветом с результатом 0,5 очка. 

Статья 12. Проигрыш партии
      12.1.Партия считается проигранной, если выигрыш в ней определен в соответствии со статьей 11, а также в следующих случаях: 
       а) игрок пробил ко без нанесения ко угрозы;    

       б) игрок сделал два хода подряд. 
       в) за нарушение вышеуказанных правил, если результат ещё не был подтвержден обоими игроками.

    Статья 13. Без результата
       13.1. Когда одна и та же позиция на всей доске повторяется в течение игры, и если игроки соглашаются с этим, то игра заканчивается без результата. 
Статья 14. Оба игрока проигрывают

        14.1. После того, как игра прекратилась согласно статье 9, если игроки находят эффективный ход, который должен повлиять на результат партии, и, таким образом, не могут согласиться закончить 
игру, то  оба игрока проигрывают. 
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Раздел 2.
 Правила соревнований

Статья 15. Общие положения
       15.1. Базовые правила
а). В общем случае, игрокам рекомендуется соблюдать правила  соревнований и исторически сложившегося этикета при игре в Го. Игроки должны по-возможности сами разрешать конфликтные ситуации. И только, если это невозможно, привлекать судью для разрешения противоречий.
 б). По умолчанию используются японские правила с 6,5-очковым коми для игры на равных на доске 19х19. Белые побеждают при равенстве очков в игре с форой. Судейство принимает решение по интерпретации разногласий.
 в). Установленные правила игры являются стандартными. Допускается проводить турниры с использованием форы, доски 9х9 и 13х13, иных правил игры или размера коми.
15.2. Положение о турнире
а)  Описывает
      -  статус и реквизиты организаторов (спонсоров)

      -  правила проведения турнира ("японские" по умолчанию)
      -  используемую турнирную систему (Мак-Магон по умолчанию), 
      -  сроки и место проведения

      -  регламент, 

      -  процедуру регистрации, 
      -  любые другие условия турнира, в том числе финансовые.
б). Положение  о турнире РФГ(Б)  должно быть опубликовано
на сайте РФГ(Б) по крайней мере, за месяц  до начала соревнования.

        15.3. Юрисдикция правил
а).  Соревнование должно проводиться в соответствии с Правилами игры в Го РФГ(Б). Турнирные правила РФГ должны применяться совместно с Правилами игры в Го, и никоим образом не противоречить им. Они применимы во всех официальных соревнованиях РФГ(Б).   
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б). Рекомендуется  также применять их, если возможно, во всех турнирах  РФГ(Б) с обсчетом рейтинга. 

в)  Настоящие Правила соревнований учитывают рекомендации европейской федерации Го (EGF).
        15.4. Приоритетность изменения правил
а). Изменения правил РФГ(Б) могут быть сделаны по приоритету в следующем порядке: 

      -  решение конференции  

      -  решение президиума 

      -  решение комиссии по правилам, 

      -  решение оргкомитета (гл.судьи) турнира

        15.5. Турниры вне юрисдикции РФГ(Б) 

а). Настоящие Правила могут быть использованы для проведения турниров вне юрисдикции РФГ(Б). В таком случае Положение о турнире, устанавливаемое оргкомитетом, имеет приоритет выше настоящих Правил, или может использовать другие правила.

Статья 16. Порядок игры
     Следующие правила применяются к процессу игры:

16.1 .  Ход
а)  Ходом называется камень, быстро поставленный на доску, по возможности,  как можно ближе к предполагаемому игровому полю. После касания камнем доски он должен перемещаться по доске к предполагаемому игровому полю на минимально возможное расстояние, после чего должен быть немедленно отпущен.

б) Ходом является постановка камня на доску или пас.                                                                                                                

        16.2. Очерёдность и совершение и ходов
а) Все ходы должны совершаться по очереди при работающих часах  и с действующим контролем времени
   - заполнение дамэ и нейтральных полей внутри территорий по японским правилами происходит с соблюдением очередности ходов после остановки часов.   

-  заполнение дамэ и нейтральных полей внутри территорий по 

инговским правилами происходит с соблюдением очередности ходов
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при работающих часах и с действующим контролем времени. 
б). Каждый ход должен выполняться только одной рукой. 

в)  Предупредив о своём намерении, например, сказав "поправляю", игрок  при своём ходе может поправить расположение одного или 
нескольких камней на их игровых полях.
г)  Ход совершается поле того, как он вносится в запись.  
г)  Ход считается законченным в следующих случаях: 
    -  при постановке камня на доску, когда рука оторвана от камня; 

    -  при игре на бе-ёми или блиц ход заканчивается при переключении часов.    

    -  при снятии камней,  когда все захваченные этим ходом камни сняты с доски. 
д)  Для совершения хода из чаши с камнями можно брать только один камень. 
        16.3.  Пленные и штрафные камни
а). При игре по правилам, отличных от японских, и в игре по другим дисциплинам Го,  предусмотрены штрафные камни, которые взимаются за нарушение каких-либо условий игры, например за просрочку времени, при игре по правилам Инга, или за нарушение очередности 
хода  в  парном  Го. Каждый пленный и штрафной камень приносят одно очко.

б)   Все пленные и штрафные камни должны быть положены так, чтобы партнер мог постоянно их видеть 
в). По его просьбе и при его очереди хода, они могут быть пересчитаны. 
г). Эти положения относится при игре по правилам Инга.    
          16.4. Коми
а).  Коми учитывается во время подсчёта результата партии, и  до начала партии не выдается. 
б). По японским правилам коми составляет 6,5 очков, по инговским правилам – 8 очков.

          16.5.  Разыгрывание цвета 

а).  Цвет камней, которыми будут играть партнеры, определяется при помощи нигири, турнирных систем, гандикапа.
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б)   При использовании процедуры нигири для определения цвета игроков, более старший игрок берёт из чаши любое заранее 
неизвестное сопернику количество белых камней, так, чтобы нельзя было определить их количество. Соперник выставляет на доску один или два чёрных камня для демонстрации своих предположений о чётности. После этого открываются скрытые белые камни. Если чётность или нечётность угадана, то соперник играет чёрными, если не угадана, более старший игрок играет чёрными.
в).  При использовании турнирных систем цвет определяется

жеребьевкой в строгом соответствии с Положением о турнире.
с)   При использовании гандикапа  черным цветом играет  слабый игрок, а первый ход всегда делают белые.

           16.6.  Начало игры
     1.  Соревнования начинаются за 5 мин. до официального начала тура с тем, чтобы участники могли сосредоточиться, а судьи сделать необходимые объявления. 
      2.   Порядок размещения игроков 
а)  если соревнование проводится по круговой системе, определяется согласно расписанию, составленному после жеребьевки в соответст-

вии с "таблицами очередности игр". 
б)  при проведении соревнований по системе Мак-Магона или швейцарской системе размещение игроков производится в том порядке, в каком проводилась жеребьевка (составление) пар участников перед каждым туром. 
      3.  В точно назначенное время независимо от того, все ли игроки присутствуют, судья дает сигнал к началу партии, пуская часы

сам или это делают игроки, играющие белыми.
а). Если отсутствует участник, играющий черными, то белые своего хода на доске не делают. 
б). Если присутствуют оба участника, то пускаются часы черных. 
с). В случае отсутствия обоих участников пускаются часы игрока, играющего черными. Но как только появляется один из игроков, судья делит пополам истекшее время, устанавливает это время на обоих часах и пускает часы отсутствующего участника. С этого времени 
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игрокам запрещается останавливать оба часовых механизма одновременно. 
     4. Жеребьевка первого хода черных (нигири) проводятся в присутствии обоих партнеров до начала игры. Если один из партнеров отсутствует, то проведение жеребьевки откладывается до его появления и производится за счет его времени. 
                16.7.  Запись игры
а).  Запись партии осуществляется в обязательном порядке, если это 

оговорено в Положение о турнире. В остальных случаях запись партии осуществляется по желанию игрока.

б). Бланки записи являются собственностью организаторов соревнования, если запись партии оговорена в Положении о турнире.
с). Если на часах у игрока остается менее пяти минут или игрок играет на бе-ёми, то он не обязан записывать партию. 
д) С разрешения судьи и с согласия партнера запись партии может осуществляться на любых средствах записи, включая электронные носители информации.          
16.8.  Окончание партии  

а)  Окончание игры происходит в соответствии с Правилами игры по  статье 9.

б) После этого оба партнера, соблюдая правила, приступают к окончательному оформлению границ и заполнению нейтральных пунктов.  После остановки часов (если игра была с часами) нейтральные поля заполняются с соблюдением очередности ходов.

в) По инговским правилам,  вплоть до двух последовательных пасов во время заполнения нейтральных полей любые, разрешёнными правилами, ходы признаются честными и допустимыми. 

г) Вопрос о требующихся неочевидных ходах внутри территории, и о "жизни" или "смерти" той или иной группы, в случае необходимости, решается не противоречащей правилам игрой, проводимой партнерами на другой доске, где  воспроизводится спорная или вся создавшаяся в партии позиция.  
д)  Подсчет очков осуществляется в соответствии с Правилами игры 
по статье 10.
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е) Определение результата регулируется статьей 20. 

ж)  Если один игрок сомневается в объективности результата, оба 
игрока должны подтвердить результат, например, восстановив  игру. 
з)   После того, как оба игрока подтвердили результат, он не может быть изменен ни при каких обстоятельствах. 
и)  Если игра заканчивается в соответствии со статьей 13, то в этом случае решение о результате принимает судья, который может 
объявить ничью, назначить переигровку с укороченным контролем или иное решение.
к)   Любые нарушения статей 1-14 настоящих Правил игры  ведут к немедленному проигрышу, если результат ещё не был подтвержден обоими игроками
л)   Результат партии должен быть зафиксирован судьей сразу после 
партии. Сообщить о результате можно в устной или письменной 
форме (бланк) в соответствии с Регламент турнира. В бланке указывают ФИО игроков, результат, номер тура и его подписывают оба 
игрока.

Статья 17. Виды, дисциплины и типы соревнований
         17.1. Соревнования могут быть  по виду:
а)  чемпионаты (среди мужчин и женщин)
б)  первенства  (среди юношей и девушек)
с)  турниры  (любого ранга: европейского, всероссийского, регионального и местного)

д)  матчи 
е)   блиц-турниры. 
         17.2. Соревнования могут быть  по дисциплинам: 
    - личные, когда определяются места, занятые отдельными участни-

ками;   
       - командные, когда определяются места участвующих команд; 
       - лично-командные, когда определяются места отдельных участ-

ников и участвующих команд. 
       - парные, когда  команду составляет женщина (девушка) и 
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мужчина (юноша).
       - при появлении новых дисциплин они подробно будут описаны в Приложениях.
         17.3. По типу  соревнования бывают:
      - игры на равных

      - игры на форе (гандикапе)
Статья 18. Системы проведения соревнований

       18.1. Наиболее часто применяемые системы проведения турни-

ров  или их отдельных этапов следующие:

      -   Система Мак-Магона

      -   Швейцарская

      -   Олимпийская

      -   Круговая 
      -   Матч

        18.2. Система Мак-Магона является турнирной системой по умолчанию. Турнирная система может определять предварительный посев (распределение по местам жеребьевки по каким-то критериям) или отбор участников. Турнир может быть частью серии турниров. В особых случаях возможны подробно описанные сочетания упомянутых систем.
Статья 19. Возрастные группы участников
          19.1. Участники соревнований делятся на следующие возрастные группы: 
      - мальчики и девочки до 12 лет; 
      - юноши и девушки до 16 лет; 
      - старшие юноши и девушки до 18 лет;       
      - молодежь не старше 25 лет;   
      - взрослые мужчины и женщины.           
         19.2. Юноши и девушки младших возрастных групп имеют 
право выступать в соревнованиях старших возрастных групп. 
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           19.3. Возраст участника соревнований определяется только годом рождения. 
Статья 20. Результат партии

            20.1. Если заранее не установлено иначе, то игрок, который выигрывает партию или выигрывает по присуждению, получает одно очко (1), игрок, который проигрывает свою партию или проигрывает по присуждению, получает ноль (0) очков,  при ничье игрок (команда) получает 0.5 очка.
            20.2. Результат партии в личном соревновании может быть:

а)   Победа
       -    в соответствии с правилами игры и в согласии со статьей 11                

       -    в связи с просрочкой игрового времени соперником

       -    техническая победа при отсутствии соперника (нечётность)

       -    техническая победа по неявке или опозданию соперника

       -    техническая победа по признанию судейством соперника проигравшим.
б)   Ничья
       -    для обоих игроков в соответствии с правилами игры и в согласии со статьей 13 и Положением о турнире
       -    техническая ничья по решению судейства

в)   Поражение одного участника
       -       в соответствии с правилами и в согласии со статьей 12
       -      по просрочке игрового времени              
       -     техническое поражение по отсутствию или опозданию участника

       -     техническое поражение по решению судейства

д)    Поражение обоим участникам

       -      в соответствии с правилами игры и в согласии со статьей 14

       -      техническое поражение по отсутствию или опозданию обоих 

соперников.

        20.2. Результат партии в командном и парном соревновании 
может быть: 
14
а)      В случае парного Го, понятием "участник" обозначается пара игроков. В случае командного турнира (обычно 4 человека) сравниваются суммы результатов игр у команд-соперников. 

Добавление к числу побед команды равно 

       -       1  в случае, если число побед по всем доскам в команде больше, чем побед у соперников; 

      -       0 в случае, если сумма побед в команде меньше, 

      -       0.5  в случае, если сумма побед в команде равна сумме побед в команде соперника.

б)   В исключительных случаях судья может присвоить игре другой результат, соответствующий комбинации стандартных 

результатов.
Статья 21. Поведение игроков и зрителей

             21.1. Участники имеют право: 
       - быть информированными о правилах проведения данного соревнования; 
       - играть в полной тишине (в спокойной обстановке); 
       - лично обращаться к судье по любому вопросу, касающемуся проведения партии; 
       - обращаться лично или через своего капитана (своих представителей) в организационный комитет; 
       - опротестовывать любые решения или санкции, которые им кажутся несправедливыми; 
       - прогуливаться по площадке, на которой проводится соревнование, останавливаться возле столиков, за которыми играют другие игроки. 
          21.2. Участники обязаны: 
     - знать Регламент и Положение о данных соревнованиях и строго 
выполнять их; 
     - строго соблюдать дисциплину во время соревнований и в 
свободное от игры время;    
     - выполнять требования судьи; 
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     - выражать дух взаимного уважения и честности к партнеру при обоюдном стремлении соперников к победе; 
    - играть до конца соревнований. 
    - в турнире по системе Мак-Магона верхняя группа включает в себя и супергруппу. Игрок, начавший турнир в верхней группе (супергруппе) может пропустить тур только в исключительных случаях, таких как серьёзные медицинские проблемы, подтверждённые документально, или смерть родственников или членов семьи.
        21.3. Во время игры участникам запрещается: 
     - обращаться за помощью к кому-либо, кроме судьи; 
     - пользоваться другой  доской или компьютором, письменными или справочными материалами, которые могут иметь отношение к 
партии; 
    - касаться или показывать поля  доски, чтобы облегчить обдумывание; 
    - игрок не может беспокоить других игроков, производя шум камнями, комментируя ходы, делая неправильные ходы, непристойные жесты, 

    - размещать отвлекающие предметы на игровом столе.
    - спрашивать мнение или просить совет по своей партии намеренно или нет; 
    - анализировать в турнирном помещении играющиеся или оконченные партии: 
   - позволять себе действия, мешающие нормальному ходу соревнований, включать мобильные телефоны.
       21.4. Опоздание и неявка на игру 
а)  Если участник опаздывает на игру (доигрывание) больше, чем

60 мин основного контроля,  если не оговорено иначе, или не явился 
вообще, то его соперник получает очко за неявку противника. 
б)  Если оба противника без уважительных причин не явились (опоздали) на игру больше, чем на 60 мин, то поражение засчитывается обоим участникам. 
       21.5. Выход или исключение участника из турнира 
Эти правила относятся для всех турнирных систем.
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а)  Если участник в турнире по круговой системе пропустил одну или две партии, то только судья решает вопрос о его дальнейшем участии в соревновании. 
б)  Если игрок сыграл меньше половины своих партий и покинул турнир, то его результаты остаются в турнирной таблице для подсчета рейтинга, но при окончательном подведении итогов не засчитываются. Несыгранные партии этого игрока и его партнеров отмечаются в турнирной таблице минусом (-). 
в). Если игрок сыграл половину или более партий и покидает турнир, его результаты остаются в таблице и будут засчитаны при подведении итогов. Несыгранные партии этого игрока в турнирной таблице отмечаются минусом (-), а его партнеров - плюсом (+). 
г) В число сыгранных партий входят и не доигранные (незаконченные) партии, которые должны присуждаться судьей соревнований или назначенной им комиссией. 
        21.6. Присутствующие зрители обязаны:

    -  выполнять правила турнира и требования руководителей турнира
    -  соблюдать тишину в игровом зале и рядом с ним. Мобильные телефоны должны быть выключены.
    -  ни в коем случае не влиять на течение наблюдаемой партии никаким образом, включая замечания вслух, язык жестов, прикосновения к любым элементам игрового инвентаря.

    -  не толпиться вокруг партии во время её течения.
-  игроки, которые завершили свои партии, должны считаться  зрителями.                                                                                                              

   21.7.  Запрет курения
а)  Курение не должно разрешаться в игровом зале в течение соревнования. Это относится к каждому из присутствующих: игроков, 
официальным лицам, представителям средств массовой информации 

и зрителям. 
б)  Организаторы турнира должны предусмотреть для игроков и

официальных лиц отдельное место вне игрового зала, где курение разрешается. 
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Статья 22.  Нарушения и ошибки
           Этот раздел описывает типичных ошибок и нарушений правил. Ошибки и нарушения, не вошедшие в этот список, должны обсуж-

даться с судьёй.
          22.1. Нарушение назначенного цвета или размера форы.
     Если игрок начал игру, играя неверным цветом либо с неверным числом камней форы, и это было замечено до того, как был совершён третий ход каждым игроком, то партия должна быть начата заново. Если ошибка была замечена позже, то партия продолжается как есть, и последующая жеребьёвка отражает реальные цвет и количество камней форы в этой партии.
          22.2. Нечёткая постановка камня.
     Если игрок поставил камень на доску нечётко, его соперник может попросить уточнить положение камня.
          22.3. Запрещённый ход 
     Если игрок совершил запрещённый ход, и это было замечено не позже, чем через три хода, то игра возвращается в позицию непосредственно перед запрещённым ходом, и затем продолжается в соответствии с правилами. Судья может остановить часы на время восстановления первоначальной позиции.

          22.4. Нарушение позиций
     Если позиция случайно нарушена или неверно записана во время откладывания, и игроки не могут легко восстановить её, судья применяет следующие процедуры, в порядке убывания приоритетности:

      -   исправление позиции 

      -   оставление позиции как есть 

      -   развитие игры с последней взаимно согласованной позиции 

      -   присуждение поражения участнику, разрушившему позицию 

      -   отмена партии и назначение новой, возможно, с усечённым 
контролем времени      
      -   если камень в течение игры был перемещен, и игра 
продолжалась, а затем камень был возвращён на свое первоначальное игровое поле, то оба игрока проигрывают согласно статье 14, если не 
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могут согласиться  с этим.
          22.5. Ошибка контроля времени
а)   Игроки могут согласиться заново, установить неверно выставленные часы до начала партии. 
б)   Игроки не могут заново устанавливать правильно  идущие часы, 
запущенные судьёй. 

с)   Ошибки контроля времени регулируются статьей 24.7. 

ж)  Если два последовательных паса произошли, а на доске еще есть очки, то часы останавливаются.  Партия продолжается после того, как судья переустановит часы для каждого из игроков для возобновления очерёдности ходов. 

       22.6. Препятствование нормальному течению игры
а)  Игрок, постоянно нарушающий правила, признаётся, как мешаю-

щий, своему оппоненту, и может быть наказан судьёй.      
Статья 24.  Контрольные часы и пользование ими
         24.1. Назначение часов 

а). Игроки должны сделать установленное количество ходов за определенное время. Для этого используются контрольные часы с двумя циферблатами. 
 б). Контрольные часы могут быть электронные или механические и должны удовлетворять следующим требованиям: 
        - оба часовых механизма должны быть точными; 
        - оба часовых механизма не должны ходить одновременно; 
        - часовые механизмы должны работать поочередно, остановка одного тотчас приводит к работе другого; 
        - четко показывать количество оставшегося времени; 
        - в механических часах проход большой (минутной) стрелки через 12 должен отмечаться флажком; 
        - флажок должен начинать подниматься не позже, чем на 58 
минуте и падать точно на 60 минуте. 
         24.2. Запуск засов

  Регулируется статьей 16.6.          
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         24.3. Переключение часов
а). Сделав ход, игрок должен остановить свои часы, и, следовательно, пустить часы соперника той рукой, которой он сделал ход. Не сделав своего очередного хода, игрок не имеет права пускать часы соперника. Игроку запрещается задерживать свой палец на кнопке или над ней.

б). Так как игроки сами несут ответственность за использование своего игрового времени, то никто не имеет права вмешиваться, если иг-
рок забыл своевременно переключить часы. Только соперник может напомнить ему об этом. 
          24.4. Остановка часов. 
 а). Обеими игроками в случаях: 

       -  после окончания основного времени, перед началом бе-ёми     
       -  в начале процедуры подсчёта результата 

       -  для выставления очередного периода бе-ёми, и, возможно 
отсчёта очередного количества камней бе-ёми. 

      -  в случае обсуждения неработоспособности часов друг друга, или для вызова судьи с той же целью. Игроки не могут увеличивать свои игровое время.

б).  Одним игроком

     -  для кратковременного посещения туалета перед бе-еми или во время его. Однако игроки не могут злоупотреблять этим правилом 

     -  после постановки им камня на доску для снятия трёх или более пленных камней  

     -  в начале формального перерыва (например, на обед)
     -  с целью получения формы для откладывания игры 

     -  для заполнения формы для откладывания 

     -  для поиска отсутствующего судьи после информирования об этом соперника (например, сообщить судье об отсутствии камней в его чаше)

в).  Судей или организатором
     -  для разбора конфликтной ситуации или уточнения правил. 

     -  во время срочных сообщений от имени директора турнира или главного судьи.
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г).  Остановка часов рассматривается как сдача партии. Однако если судья считает, что часы остановлены по недоразумению, следует ограничиться замечанием участнику. 
          24.5. Падение флажка           
а). Истечение игрового времени определяется в момент падения 
флажка. Падение флажка до или во время контрольного хода, а также во время переключения часов при контрольном ходе означает поражение, так как игровое время истекло. Окончание игрового времени 
фиксирует судья или соперник. Никто другой не имеет права указывать на окончание игрового времени. 
б). Все претензии по поводу работы флажка должны быть высказаны до истечения игрового времени. В противном случае ничего изменить нельзя.    

          24.6. Бе-ёми: 

а). По умолчанию в случае истечения основного игрового времени 
используется канадский стиль бе-ёми. Игрок должен совершить определённое количество ходов за определённый отрезок времени. Когда все ходы бе-ёми сделаны, устанавливается новый полный отрезок бе-ёми. В начале каждого отрезка бе-ёми необходимое количество камней бе-ёми вынимается из чаши и выставляется на столе в ясной видимости для соперника. В этот момент соперник выставляет на часах новый отрезок бе-ёми, если это необходимо делать вручную. Игрок, находящийся на бе-ёми, должен использовать только камни бе-ёми, а не камни из чаши. Пас заключается в возврате камней бе-ёми в чашу и нажатию на часы.  
 б). При использовании японского бе-ёми с секундантом на 
хронометре устанавливается отрезок времени на совершение одного 
хода (период бе-ёми). Секундант отсчитывает вслух последние 10 секунд периода бе-ёми. Ход должен быть совершён до истечения периода бе-ёми. При использовании японского бе-ёми с электронными часами ход должен быть совершён до истечения периода бё-ёми. Истечение периода бе-ёми приводит к пропуску хода. 

с). При использовании бе-ёми по Ингу игрок может купить до трёх 
периодов бе-ёми. Продолжительность каждого периода бёёми равна 
21

1/6 основного времени. Плата за использование каждого периода 
бе-ёми составляет два очка. Истечение третьего периода бе-ёми приводит к поражению по просрочке времени. 

д). Остаток времени предыдущего периода бе-ёми не добавляется к последующему.

          24.7. Установка и замена часов
а). Часы устанавливаются параллельно  доске с правой стороны стороны от участника, играющего белыми, циферблатом в сторону прохода между столами.  В противном случае белые могут выбрать, с какой стороны расположить часы. 
б). Если в ходе партии обнаруживается, что часы ходят неправильно, судья должен заменить их. Он же исправляет, если это возможно, разницу во времени. Если для этого нужно сократить игровое время одного из игроков, то судья должен учитывать, что оставшееся 
игровое время не должно быть меньше 15 минут. 
б). У судейской коллегии должны находиться, как минимум, двое запасных часов. 
         24.8. Время на обдумывание ходов определяется Положением и Регламентом данного соревнования.

Статья 25.  Откладывание игры
           25.1 Остановка игры и откладывание партии 
    В некоторых турнирах игра может быть отложена. Следующие правила регулируют эту процедуру, если она необходима. 

а)   Как правило, нельзя прерывать (останавливать) партию до ее окончания.    
б)  Если откладывание необходимо (например, перерыв на обед и другое), то перед 1 туром  директор турнира или главный судья объявляет моменты возможных откладываний и их продолжительность. 
в)  Для того, чтобы отложить партию, игрок должен зафиксировать текущий ход. Судья может наблюдать за этим процессом. 

           25.2.  Фиксация откладываемого хода 
а)  Игрок может зафиксировать ход постановкой камня на доску 
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и остановкой часов, или путём заполнения формы для откладывания партии. 

б)  Если используется форма для откладывания партии, то применяется следующая процедура: 

        -   во время, когда игрок обдумывает откладываемый ход, его соперник заполняет форму для откладывания (свою часть) 

        -   когда игрок определился с откладываемым ходом, часы останавливаются. 

       -   игроки заполняют данные формы для откладывания 

       -   без задержки игрок помечает в форме для откладывания свой 
ход таким образом, чтобы соперник не мог его видеть. 

        -  игрок запечатывает форму для откладывания в конверт 

        -  игроки записывают на конверте номер стола, состав пары, время возобновления партии. 

       -  оба игрока покидают игровой зал, помещая конверт в соответ-

ствии с требованиями организаторов турнира. 

           25.3. Возобновление игры
а)   В момент, назначенный для возобновления игры, игроки входят в игровой зал, в течение одной минуты проверяют позицию на соответствие форме для откладывания, совершается отложенный ход (если используется форма для откладывания), и пускаются часы.  
Статья 26.  Судейство

             26.1. Общие положения 

 а)   Вынесение судейского решения, используемое для разрешения разногласий, имеет три уровня: судья, апелляционный комитет, комиссия РФГ(Б) по Кодексу и правилам. 
б)   Игрок при обсуждении разногласий в первую очередь обращается к судье. Обсуждение может быть перенесено на более высокий  уровень, если игроки не удовлетворены решением судьи или его обоснованием. Последующий уровень может отвергнуть протест, если посчитает, что предыдущее решение было верным и точным. 
в)  Все обсуждения должны проходить в отдельном помещении 
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или как минимум в стороне от игроков, занятых своими турнирными партиями. 

г)  Решение должно учитывать позиции (точки зрения) обеих сторон. Доказательства и свидетельства должны быть представлены. 

д)  Решение на любом уровне должно быть тщательно выверено и объяснено доступным языком. 
е)  Решения выносятся беспристрастно. В частности, не могут быть предприняты никакие попытки использовать позицию на доске в качестве доказательства, даже если правила подсчёта территории будут применены правильно. 
ж)  При вынесении решения игрок не может участвовать в его обсуждении. Никто не может выступать в качестве судьи на более, чем одном  уровне судейского решения. 

          26.2. Судейские правила
             1.   Главный судья  и его обязанности
а)   Главный судья  соревнования российского уровня назначается президентом РФГ(Б), а регионального соревнования - региональным президентом,. Он должен иметь звание судьи республиканского уровня и иметь достаточный опыт проведения соревнований РФГ(Б). б)   Его обязанности определяются Правилами игры в Го, правилами соревнования и другими правилами РФГ(Б).  

с)   Во время турнира они также заключаются в том, чтобы 
· вести протокол каждого тура, 

· следить за нормальным ходом соревнования, гарантировать

начало каждого тура строго по расписанию,
·   обеспечивать порядок в игровом помещении и удобства для игроков во время игры и наблюдать за работой технического персонала на соревновании.
д)  До начала соревнования он должен проверить все условия для 
игры, обеспечить с помощью организатора все необходимое 

освещение и привлекаемых в достаточном количестве помощников и вспомогательный персонал. Он проверяет игровое помещение, освещение, отопление, вентиляцию и другие условия. За ним остается окончательное решение, все ли условия для игры соответствуют 
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требованиям правил РФГ. 
е)  Он должен обеспечить проведение жеребьевки в строгом соответствии с правилами РФГ(Б)  в день и час, заранее объявленные организатором.

ж)   Главный судья обеспечивает, чтобы апелляционный комитет, если его создание предписано правилами, был избран до начала первого тура.

з)    По окончании соревнования главный судья 
-    представляет соответствующему должностному лицу РФГ (Б) и региональной федерации - организатору соревнования официальный письменный отчет о ходе соревнования с соответствующими документами. 
-    отправляет через федерацию-организатора таблицу и другие 
данные, необходимые для рейтингового обсчета.  
и)  При проведении большого турнира по швейцарской системе или 
системе Мак-Магона  должен быть назначен ответственный за опера-

ции с рейтингами, если это необходимо, помогающий с большим числом данных, которые должны быть собраны для  рейтингового обсчета.             
          2.  Судьи соблюдают следующие правила: 

      -   Судья должен наблюдать, чтобы Правила игры в Го точно соблюдались.

     -   Судье следует действовать исключительно в интересах соревнования. Он должен обеспечить, чтобы поддерживались хорошие условия для игры и игрокам не мешали. Ему необходимо наблюдать за ходом соревнования.

      -   Судье следует наблюдать за партиями, особенно когда игроки испытывают недостаток времени, обеспечивать выполнение решений, которые он принимает, и налагать наказания на игроков, где это необходимо.

     -   Судья может дать одному или обоим игрокам время при возникновении внешних помех игре.                                                                            

     -   Судья не должен вмешиваться в игру,  за исключением  случаев, 
описанных в Правилах игры в Го. Судье следует воздерживаться от 
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сообщения игроку, что его партнер завершил ход.

      -   Игроки могут просить разъяснить им правила или помочь в обращении с электронными часами, и  в первую очередь судья должен пытаться выступать посредником или просто разъяснять правила. 
Если это разрешает все разногласия, то не следует выносить судей-
ского решения. 

          26.3. Ответственность игроков 

    В случае возникновения разногласий игроки должны следовать следующим правилам: 
а)   Игрок должен позвать судью как можно быстрее. Игрок не может задерживать вызов судьи с целью благоприятного для себя решения. 

б)   Если судья решил, что спорная игра должна продолжаться, а один из игроков продолжает апеллировать, то он должен информировать 
судью и соперника, что он продолжает игру, но опротестовывает ре-
шение судьи. В таком случае при заполнении формы, фиксирующей 
результат партии, игрок должен отметить, что игра была сыграна под 
протестом. Если это не сделано, это означает, что игрок отказался 
опротестовывать партию. 

          26.4. Апелляционный комитет 

а)    Перед началом первого тура должен быть назначен или избран  апелляционный комитет. Он должен состоять из председателя,  двух членов и, крайней мере, двух запасных членов. Если возможно, то  председатель, члены и запасные члены должны относиться к разным федерациям. Никто из судей, обслуживающих соревнование, не может быть членом апелляционного комитета.

б)    Если председатель или один из членов апелляционного комитета может иметь личный интерес в связи с заявлением, он заменяется одним из запасных членов.

 в)    Основной задачей апелляционного комитета является регулирование отношений игроков во время турнира, которые не регламентируются Правилами игры и турнирными Правилами, а также  разбор протестов.

 г)    Если игрок в ходе обсуждения спора остался неудовлетворён 
решением судьи, то он может подать заявление в письменной форме  
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в апелляционный комитет не позднее крайнего срока, точно установленного заранее. Решения апелляционного комитета по вопросам жеребьевки являются окончательным.

д)   Если нет возможности собрать полный состав апелляционного комитета до начала следующего тура, то решение выносят только присутствующие члены комитета. 
е)   Если игрок не согласен с решением апелляционного комитета, дело может быть рассмотрено Комиссией РФГ(Б) по Кодексу и правилам по окончании турнира. 
ж)  Если спор затрагивает распределение призовых мест или призов, то главный судья не может объявлять о результатах турнира до вынесения решения Комиссии РФГ(Б) по Кодексу и правилам.
Статья 21.  Санкции

          21.1. Нарушения, совершаемые игроками или зрителями, могут 
повлечь за собой санкции. Санкции являются крайним средством, и 
судьи должны осторожно принимать решение. Судьи должны объективно определить: является ли нарушение результатом слабой организации турнира, недостатками правил, или результатом действий игроков либо зрителей. Таким образом, судьи должны быть очень осторожны при выносе решения о мошенничестве или неспортивном поведение. 

          21.2. Если всё же необходимо применять санкции, то это делается в следующем порядке:
а)   замечание. 
Судья указывает на должное поведение или порядок соблюдения правил. Игроки и зрители должны уважать решение судьи;
б)  предупреждением. 
Судья может вынести предупреждение одному или обоим игрокам. Если игрок получил два предупреждения за одну игру, судья выносит решение о поражении по регламенту; 
в)  поражение. 
Судья объявляет поражение одному или обоим игрокам поражение 
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по регламенту; 
г)  другие судейские решения. 
Санкции различной степени тяжести включают: 
     -   изменение контроля  времени, 
     -   исключение игрока из тура, 
     -   исключение из супергруппы в последующем турнире, 
     -   понижение квалификационных очков.
Приложения

Приложение 1.

Комментарии к Правилам игры
1. Статья 3.  Доска и игровое поле
       1.1.  Игрок не может сделать ход, который лишает его собственные камни свободного последнего пункта, после занятия которого, эти камни не могут существовать на доске. 
[image: image6.bmp]Диа.1а. 

Чёрные не могут сыграть в любой из пунктов "x". 
Диа.1б. 
Чёрные могут сыграть в "а" на данном этапе, поскольку в результате чёрная группа имеет свободу. 

Диа.1а                                         Диа.1б
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2. Статья 4. Существование камней на доске
            2.1. Понятие группы камней.
3.2. Камни образуют группу, если все они одного цвета и стоят на смежных вертикальных или горизонтальных полях.    
[image: image7.png]


[image: image8.png]


Диа.2.
Четыре черных камня [image: image71.png]


 и шесть белых камней [image: image2.bmp] образуют группу. Группу можно снять доски только целиком, то есть сразу 4 черных или 6 белых камней.
Диа.2а.

Два черных камня [image: image3.bmp] наверху не образуют группу, так как между ними есть горизонтальная линия, поэтому эти камни можно взять в плен по отдельности.
Внизу три белых камня также не 

           Диа.2                      Диа.2а              образуют группу. Однако если на ход черных в "а" белые сыграют в "b" то былые образуют группу из трех камней.        
[image: image9.bmp]                                                          Диа.3. Белые камни не имеют вертикальных и горизонтальных смежных дамэ, поэтому они не могут существовать на доске.     
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3. Статья 5. Захват камней
[image: image10.png]



Диа.4а.
Чёрные должны удалить все белые камни в верхних семи позициях, поскольку после хода ч.1, белые камни не имеют ни одного горизонтального, или вертикаль-ного смежного дамэ, и поэтому не могут существовать на доске. Удаление камней завершает ход. 
Диа.4б.

На двух нижних диаграммах, удалив камни в конце хода, 
чёрные создают свободные   

     Диа.4а                             Диа.4б            пункты камню ч.1, делая этот ход  

                                                            возможным, согласно Статье 4. 

4. Статья 6. Ко
[image: image11.png]
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Диа.5a. Диа.5б
Чёрные могут захватить отмеченные белые камни ходом 1, а белые в ответ не могут захватить камень ч.1, так как 
запрещено обратное взятие ко на следующий ход. После ч.1 на Диа.5a белые не могут сыграть в 4 на Диа.5б, если они сначала не сыграли, по крайней мере, один раз где-нибудь ещё. Ход, сделанный где-нибудь еще с этой целью называется ко угроза. Если игрок делает обратное взятие без предварительной ко  угрозы, он
      Диа.5а                      Диа.5б            проигрывает игру
.   
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 5. Статья 7 (жизнь и смерть)
[image: image13.png]



 5.1. Примеры камней, которые живы, поскольку их не может  захватить оппонент.
Диа.6.
Все черные и белые камни на  этой диаграмме живы, поскольку они не могут быть захвачены оппонентом, так как все группы имеют два глаза. 
            5.2. Примеры камней, которые живы, так как захватывая их нужно ставить новый камень, который оппонент не может захватить.  
[image: image14.png]


Диа.7.                                                                  

Белые могут захватить чёрных следующем ходом, но чёрные могут затем поставить камень, которые белые не могут захватить. Это известно как прием  "защёлка", поэтому чёрные камни живы.
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           5.3. Примеры мёртвых камней.
[image: image15.png]



Диа.8.

Чёрные камни на этой диаграмме мертвы. 

6. Статья 7.4. Ко  при проблемах  жизни и смерти 

       6.1. Эта статья указывает, как решить неясные вопросы жизни или смерти, включающие ко, после того, как игра остановится. 
Когда игра останавливается, ко борьба также прекращается. Даже если игрок имеет неограниченное количество  ко угроз (двойное ко в сэки, например), он не может использовать их, чтобы взять ко. 
[image: image16.png]



Диа.9.

Эта диаграмма является примером запрета на обратное взятие в прямом ко. 
Если чёрные не играют в "а" и требуют, чтобы игра закончилась. Что случится? 
а)  Если игра закончится, таким образом, то либо чёрная группа, либо белый камень должны быть мертвы.  
б) Ясно, что белый камень мертв, поскольку чёрные могут захватить его, играя "а". 
с) Если на Диа.9 белые берут ходом в "b", то чёрные пасуют (обратное взятие в этом ко запрещено). Затем белые захватывают шесть чёрных камней ходом в "а".    
        6.2. Игрок, чей камень был захвачен в плен, сыграл пас.
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[image: image17.png]


Диа.10. (Пример захвата ко после паса) Вопрос: может ли игра закончиться без хода черных в пункт "а". Ответ: если белые не продолжают ко борьбу здесь и игра заканчивается в этой
            Диа.10                       позиции,  то восемь чёрных камней живы, а белый камень мертв. Чёрные могут не добавлять ход в "а". Причина, почему восемь чёрных камней живы следующая. 
[image: image18.png]


Диа.10а.                                                                  Белые берут ко ходом 1. Чёрные пасуют, так как обратное взятие без пропуска хода в этом месте запрещено. Белые играют 3. Чёрные 
       Диа.10а                            берут ко легально ходом 4,  поскольку чёрные  

                                      пропустили ход  в этом месте.     

[image: image19.png]


Диа.10б. 
Белые пропускают ход, так как обратное взятие без пропуска хода в этом месте запрещено. Чёрные захватывают два белых камня ходом 6. 
       Диа.10б                            

 7. Живые и мертвые группы (особые случаи)
     7.1. В позициях, где начинать игру невыгодно ни одному из партнеров, возможны следующие случаи:

[image: image20.bmp][image: image21.bmp]а) если каждая из противоборствующих групп не имеет двух глаз, но при этом партнеры не могут завершить окружение ни одной из групп партнера при  его
сэки групп без глаз   сэки  групп с однм глазом   противодействии, то все камни в этой позиции считаются  "живыми" в сэки.
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 б) если внутри "безглазой" группы имеется или может быть создана последующей, не противоречащей правилам, игрой группа из четырех камней с изломом в углу доски, то окружающая группа "мертва". Такие позиции называются "магари-симоку", и в них невозможно воспрепятствовать происходящему;

     Примеры магари-симоку 

[image: image23.png]
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в) в позициях типа "иси-но-сита", "тысячелетнее ко" и другие, окон-     

   иси-но-сита                     результат                 Тысячелетнее ко     чательный итог определяется исходя из того, что начинать игру в них должен тот, кто  претендует  на большее.    

[image: image26.png]


        7.2. В позициях с "двойным ко":   
 а) когда у обеих противоборствующих групп есть по одному глазу, имеет место сэки; 
 

 черные и белые камни 

живы в сэки

                                                                                                  б) в  других случаях –   "жива" только одна из них. 
                               

[image: image27.png]


 

белые мертвы   
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7.3. В позициях типа "тройное ко", "круговое ко", "вечная жизнь", в которых трудно проверить цикл повторения, игра заканчивается без результата, если оба игрока 
      тройное ко                  круговое ко                     соглашаются.

      длинная жизнь
8. Статья 8. Территория 

       8.1. Основной принцип состоит в том, что территория состоит из пунктов, полностью окруженных независимыми живыми группами. Камни с дамэ, которые живы в сэки, не являются независимо живы, так что пункты, которые они окружают, не являются территорией.                            
[image: image31.png]


Диа.11. (Глаза и территория)

Пункты "а-d"- глазные пункты. Чёрная группа, окружающая эти пункты, безусловна живая, то есть эти пункты являются территорией чёрных. 
        8.2. В сэки нет территории
[image: image32.png]


Диа.12. (Сэки и дамэ)

Пункт "а" – есть дамэ. Двенадцать чёрных камней и пять белых камней живы в сэки. Точки, помеченные x являются глазными пунктами, однако это не территория, поскольку окружающая 
                                 группа жива в сэки. 
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        8.3. Заполнение дамэ для подтверждения территории. 

Диа.13. 
Чёрная и белая группы живы, но в сэки из-за  того, что не заполнено "дамэ в "а". Поэтому ни  одна из сторон не имеет здесь территории. Ход в "а" позволяет чёрным и белым получить территории.  

9. Статья 9. Конец игры 

Шаг 1. 
    Пас является декларацией, что игру можно прекратить. Игра прекращается, когда оба игрока последовательно пасуют. То есть, игра останавливается, когда оба игрока пропускают ход. 
Шаг 2. 
    Подтверждение жизни и смерти камней и территории требует, чтобы игроки заполнили дамэ, и добавили любые необходимые камни на их территории, в соответствии со Статьей 8. 
Шаг 3. 
   Если игрок просит возобновления игры, потому что возникли спорные моменты после остановки игры, то оппонент обязан продолжить игру, и он имеет право играть первым. 
а)  Если игра продолжена, то любые ходы, сделанные не в соответствии с правилами после остановки игры, будут недействительны. 
б)  Если оппонент не видит необходимости в игре, он может пасовать. 

                               10. Статья 10.  Определение результата
Шаг 1. 
     Игрок не должен удалять мертвые камни противника с его территории, занимая все их дамэ, как в Статье 5. Он может удалить их, не делая дополнительных ходов. 
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Диа.14. 
После остановки игры, белый камень на территории чёрных мёртв и чёрные могут удалить его без продолжения игры. 
Диа.15. 
Чёрные камни [image: image4.bmp] мертвы, но белые живы в сэки, так что пункты не являются территорией белых. Белые, следовательно, не могут удалить эти два чёрных камня. 
      Примечание: Перед концом игры, белые должны были сыграть в "а", забирая два чёрных камня, а  затем захватить другой камень, который чёрные должны были вбросить. 
Шаг 2. 
    Если есть больше пленных камней, чем территория оппонента, игрок добавляет избыточных пленных к собственной территории при подсчёте территории. 
Шаг 3. 
   Игроки обязаны, для подтверждения результата, либо восстановить, либо переиграть игру. Они не могут отказаться от подтверждения результата.
Шаг 4. 
    Как только результат подтверждён, он не может быть изменен, даже если обнаружится больше пленных. Или, если исследование записи игры показывает, что игрок сыграл дважды подряд, забирал камень в ко, не делая ко угрозы, или сделал другой ход, не соответствующий правилам, что ведет к поражению согласно статье 12.

11. Статья 13. Без результата 

      11.1. Повторение позиции на всей доске. 
Это может произойти в позициях при тройном или большем ко, круговом ко, "вечной жизни", и тому подобное (см. пункт 7.3 Приложения 1) 
      11.2. Принимая во внимание трудность проверки цикла повторе-
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ния, если игроки соглашаются, то игра заканчивается без результата. 
     11.3. В этом случае вопрос о результате партии  решается судьей, исходя из регламента турнира. 


         12. Статья 14.  Оба игрока проигрывают
[image: image36.png]



Шаг 1. 
Диа.16. 

В этой позициях, после того, как игра была остановлена, оба игрока обнаружили эффективный ход в "а". Предположим, что оба игрока должны проиграть, если оппонент сыграет в "а", и никто не просит возобновить игры. Затем, если игроки не соглашаются, что игра закончена, то оба игрока проигрывают. 
Шаг 2. 
     Оба игрока признаются ответственными за эту ситуацию и оба проигрывают если: 

- игроки не могут договориться о возврате камня в первоначальный пункт игры, 
- если другой камень уже сыгран в этом пункте, 
- если камень не мог больше существовать на доске в этом пункте, 
- если по некоторой другой причине камень не может быть возвращён в свой первоначальный пункт. 

Отметим, что в этом случае:
а) если игра будет продолжаться, то ее невозможно будет записывать.
б) причиной поставить поражение обоим игрокам заключена в том, что если объявить, что партия заканчивается без результата, то любой игрок может преднамеренно передвинуть камни.

13. Примеры подтверждения жизни и смерти 

      Результат в следующих примерах должен быть достигнут через подтверждение жизни и смерти, если игра остановлена в позиции, 
37

[image: image37.png]


показанной на диаграмме. Для того чтобы свести эти позиции к 
понятным, нужно фактически доиграть их до конца игры.
   13.1. Positions Related to Article 7, Clause 1 Позиции, относящиеся к статье 7.1 

[image: image38.png]


Life-and-Death Example 1: Three Points Without CapturingПример 1: (Белые получают три очка без снятия черных камней.) 
Будем исходить из того, что белым негодно здесь играть.
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Диа.1. White plays 1 to capture 4 black stones.Черные играют ход 1 и  захватывают один белый камень, получая 1 очко. 
Диа.1а. Black is now able to play 2, a stone which cannot be captured.Белые играют ход 2, и снимают пять черных камней, 

      Диа.1                     Диа.1а               Диа.1б          получая 5 очков. 

Диа.1б.  Затем следует вариант 3-6, в результате которого черные снимают один белый камень, получая одно очко. На б.6 черные играют ход 7 в [image: image5.bmp].
  В результате белые получают 5 очков, а черные 2 очка. Поэтому в этой позиции белые могут не снимать четыре черных камня, получая 3 очка.

[image: image42.png]


Life-and-Death Example 2 Пример 2 (Сэки)
[image: image43.png]


This position is a seki. Эта позиция является сэки. Black does not have to play A . Черным не надо играть в пункт "а". Reason why the two black stones are alive:Причина, по которой два черных камни живы в следующем: 

Диа.2. If White captures Black's two stones, Black can play two new stones (at 2 and 4) which White cannot capture.Если Белые снимают два черных камня 1-3, Черные могут захватить два белых камней 2 - 4. Поскольку есть дамэ в "а" на диаграмме Примера 1, то позиция является сэки. 

The four black stones are alive because capturing them enables the play of a stone (2) which is alive (in that it itself cannot be captured).The white stone is alive in the confirmation phase as follows:
Caturing the one white stone enables the play of two white stones at 4 and 6 which cannot be captured, so the original white stone is alive. Before the end of the game, either Black or White can play A to resolve the position by actual play. 
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Life-and-Death Example 3: Hane-SekiПример 3: (Ханэ сэки) 

Black and White are both alive.Черные и Белые живы. By Article 8, the position is a seki.По статье 8 позиция здесь является сэки. Neither player will play at A . Ни один игрок не будет играть  в "а".
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If White captures by playing at A ,Диа.3. Если Белые играют ход 1, то они лишаются всех своих камней, как показано на диаграммах Диа.3а и Диа.3б. 

           Диа.3                      Диа.3а                          Диа.3б
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Black will capture the entire corner. Диа.3в. Если Черные играют ход 1, то все  черные камни будут  пленные, как показано  на Диа.3г и Диа.3д   

Or if Black captures by playing at A  

       Диа.3в                     Диа.3г                          Диа.3д [image: image50.png]


                                                                                                              

Пример 4.  Черные и белые камни живы.
By Article 8, the position is a seki.По статье 8, позиция является сэки. Black can gain 9 points by capturing one of the white groups before the end of the game instead of leaving the position as a seki. Черные могут получить 9 очков благодаря доигрыванию позиции до конца игры.  

[image: image51.png]
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Диа.4. Диа.4а и Диа.4б. Как видно из этих диаграмм, Черные получают 8 пленных белых камней и 9 оч-ков террито-рии, в то время как Белые полу-чают 6 плен-ных  и 2 очка территории.

            Диа.4                                   Диа.4а                          Диа.4б
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Life-and-Death Example 5Пример 5. Сэки
The enclosed black and white stones are all alive.В предлагаемом примере черные и белые камни - все живы. By Article 8, the position is a seki. По статье 8 эта позиция является сэки. 
If Black tries to capture White before the end of the game he loses one point: Black gets 5 prisoners and 3 points of territory while White gets 7 prisoners and 2 points of territory (ignoring the possibility of a ko). Если Черные попытаются захватить Белых до окончания партии, то они упускают из виду один момент: Черные получают 5 пленных и 3 очка территории, в то время как Белые они получают 7 пленных и 2 очка территории, то есть белые получают больше на 1 очко по сравнению с сэки, поэтому черным невыгодно съедать белый камень. If White begins he can gain 1 point, getting 7 prisoners and 3 points of territory while Black gets 6 prisoners and 3 points of territory.Если Белые первыми начинают здесь играть, то они получают 7 пленных камней и 3 очка территории, а Черное получает 6 пленных и 3 очка территории, то есть белые могут получить при доигрывании 1 очко.                                                       
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Пример 6.  Life-and-Death Example 8: triple ko with an eye on one side 
Black's nine stones are dead and White's ten are alive.Девять черных камней мертвы, а десять белых живы. {I would not call this a "real" triple ko, because the three kos are not all between the same two groups. 
Здесь нет тройного ко, так как белых снять нельзя из-за двойного ко. In the confirmation phase, the black stones can be captured as follows.В подтверждение этого, черные камни могут быть захвачены следующим образом.
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White 1 takes the "outside" ko.Диа.6. 

Белые бьют ко ходом 1. Black 2 takes an inside ko.Черные отвечают ходом 2. . White 3 takes the other inside ko. Белые бьют ко ходом 3. Черные пасуют ходом 4 и белые ходом 5 снимают Black 4 passes (for either the ko at 1 or 3). White 5 captures nine black stones.девять черных камней. 

Life-and-Death Example 10: approach-move ko 
White plays 3. 
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Life-and-Death Example 13Пример 7 (Сэки)

Black and White are both alive.Черные  и белые камни живы. By Article 8, the position is a seki. В статье 8, позиция является сэки.
40 Here is why Black cannot kill White:                                                     
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Life-and-Death Example 14Пример 8. 

The eight black stones are alive and the seven white stones are dead.Восемь черные камни живы, и семь белых камней погибли. To gain a seki, white has to play at A . Чтобы получить сэки белые должны сыграть в  

                                                        пункт "а".Life-and-Death Example 15 
[image: image59.png]


Пример 9. The four black stones are alive and the eleven white stones are dead. Четыре черные камня живы, а одиннадцать белых камней мертвы. 
Note: This question arises if White has no ko threats and the game ends with neither player making a move. 
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Life-and-Death Example 16 Пример 10. 

The ten white stones in the left corner are dead.Десять белых камней в левом углу погибли. The eleven white stones to the right also die through collapse of the seki. Одиннадцать белых камней справа также умирают через ложное сэки. 

[image: image61.png]


Life-and-Death Example 17                                                                                                                      Пример 11. 

The three black stones in the corner are alive. Три черные камни в углу живы. The ten white stones surrounding them are dead. Десять белых камней в левом верхнем углу погибли. The eleven surrounded white stones to the right also die through collapse of the seki. Одиннадцать белых камней справа также умирают через ложное сэки. 
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Life-and-Death Example 18 Пример 12. 

The seven black stones in the corner are dead. Семь черных камней в левом углу погибли. The black group in the center dies through collapse of the seki. Черная группа в центре умирает через ложное сэки. 
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Life-and-Death Example 19Пример 13. 

White is alive and Black is dead. Белые живы, а Черные мертвы. 

41 Life-and-Death Example 20 
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Пример 14. 

White and Black are both alive.Белые и Черные живы. By Article 8, the position is a seki. По статье 8 данная позиция является сэки. 
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Пример 15. 

The nineteen black stones are alive and the fourteen white stones are dead.Девятнадцать черных камней живы, и четырнадцать белых камней мертвы. 
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Life-and-Death Example 22                                                                                  Пример 16. 

The seven black stones are alive and the ten white stones are dead.Семь черных камней живы, и десять белых камней погибли. Black does not have to add a move to capture the three white stones. Черным не добавлять ход, чтобы захватить три белых камня. 
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Life-and-Death Example 23 Пример 17. 

From Article 7 clauses 1 and 2 and the purpose of the game stated in Article 1, Black is alive and White is dead.Согласно статье 7 положения 1-3 Черные живы, а белые мертвы. If White plays A before the end of the game, the position becomes a seki, but Black can capture 9 white stones while White captures 1 black stone. Если Белые играют в "а"  до окончания игры, то позиция становится сэки. Сейчас Черные могут захватить 9 белых камней, а Белые могут снять 1 черный камень. 
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Life-and-Death Example 25: Double-Ko Seki Пример 18:  

Black's five-stone group and White's eleven-stone group are alive but have dame at A and B .Черная группа из 5 камней и белая группа из одинадцати камней живы в сэки.By Article 8, they are alive in seki. 
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Приложение 2
 Расстановка камней при игре с гандикапом

    Камни форы при игре с гандикапом должны устанавливаться от 1 до 9 согласно приведенным диаграмам:

           а) При гапдикапе 1 форовый камень не выставляется. Партия играется просто без коми. Черные первый ход могут играть куда угодно.

        б) При гандикапе 2-5  форовые камни  выставляются на доску в порядке, показанном на диаграмме 1.

        в)  При гандикапе 6-7  форовые камни  выставляются на доску в порядке, показанном на диаграмме  2.  

        г)   При гандикапе 8-9  форовые камни  выставляются на доску в порядке, показанном на диаграмме 3.

     Диаграмма 1.При форе от 2-5 камней             Диаграмма 2. При форе 6-7 камней[image: image69.png]
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Диаграмма 3. При форе 8-9 камней

Приложение 3.
Стандартный размер гобана.

а)   Стандартный гобан имеет размеры 460х430 мм. На доске должны быть нанесены 19 вертикальных  и 19 горизонтальных линий. Вертикальные линии наносятся с первой по девятнадцатую линию и слева направо. Горизонтальные линии наносятся от "А", "В", "С" с пропуском "I" и до " Т" со стороны играющего чёрными камнями.      

б)  Точки пересечения линий являются "игровыми полями". Всего - 361 игровое поле: А-1, А-2 ... Т-1 ... Т-19. Расстояние между соседними игровыми полями по вертикали равно на стандартной доске 23,5 мм, а по горизонтали - 22,5 мм.  
в)  Восемь пунктов (первый - D16, второй - Q4, третий - Q16, четвёртый - D4, пятый - К16, шестой - К4, седьмой - D10, восьмой - Q10), называемые "хоси" или форовыми точками, а также и один пункт в центре доски (К10), называемый "тэнгэн" на доске должны быть выделены. 
г) В комплекте для игры имеется 361 камень: тёмных (чёрных) – 181 штук и светлых (белых) – 180 штук. Во время игры камни 
44
должны находиться в чашах. Камни имеют форму двояковыпуклого диска, диаметр которого не должен быть больше минимального расстояния между пунктами (при игре на стандартной доске применяются камни диаметром 21 - 22 мм). 

Приложение 4. 

Правила соревнований по дисциплинам Го

1. Проведение командных соревнований
        1.1.Командные соревнования - это соревнования, участниками которых являются команды, состоящие, как правило, из 4-х человек.

        1.2. Положением о проведении соревнований должны быть предусмотрены количественный состав команды, закрепляются ли за игроками определенные доски, наличие в команде запасных игроков, их количество, на каких досках они могут играть, происходит ли сдвижка по доскам основного состава и так далее. В этом случае капитан команды должен не позднее, чем за 15 минут до начала тура, подать в судейскую коллегию заявку с указанием состава на данный тур. Если такая заявка не подана, то распределение участников по доскам определяется по первому туру. 
       1.3. Цвет для участников командных соревнований устанавливается по первой доске. Если участник, выступающий на первой доске, в соответствии с жеребьевкой играет черными, то остальные участники его команды на нечетных досках играют черными, а на четных досках - белыми. 
       1.4. Если в команде присутствует меньше половины ее состава,  то команда к игре не допускается и ей засчитывается поражение. Если участник начал партию или сыграл ее полностью за доской, на которой не имел права выступать, то партия в зачет не принимается и на этой доске команде засчитывается поражение.                                                                                                               

        1.5. Если команда выбывает из соревнования или не явилась на 
последний тур, то судейская коллегия решает:  засчитать ей пораже-
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ние или аннулировать все ее матчи, исходя из того, что в наименьшей 
степени повлияет на конечные результаты победителей соревнования. 
         1.6. Победа в командных соревнованиях присуждается коллективу, набравшему в сумме наибольшее количество очков во всех партиях данного тура, а итоговая сумма очков, набранная таким путем во всех турах, определяет место команды в соревнованиях. В случае, если две команды набрали одинаковое количество очков, более высокое место может быть присуждено команде: 
- по личной встрече; 
- по большему количеству выигранных партий по доскам; 
- по лучшему показателю по системе коэффициентов. 
         Если у двух или нескольких команд одинаковые показатели по всем коэффициентам, а они между собой либо не играли, либо играли, но попеременно выиграли друг у друга, то каждая команда занимает равное место.
         1.7. Организация, выставляющая команду, назначает капитана (представителя), который ведет переговоры с судьями по всем вопросам, возникающим в ходе соревнования. Только капитан (представитель) команды может направлять протесты в судейскую коллегию, причем обязательно в письменном виде. 
2. Проведение лично-командных  соревнований
        2.1. Лично-командные соревнования проводятся по правилам командных соревнований

        2.2. Для личнo-кoмaндныx copeвнoвaний уcтaнaвливaeтcя минимальный предел cыгpaнныx учacтникoм пapтий, который дает им пpaвo учacтвовать в личнoм зaчeтe. Обычно этот предел устанавливается в размере пoлoвины или двуx тpeтeй oт мaкcимaльнo вoзмoжнoгo чиcлa сыгранных партий, и должен быть прописан в Положении.
        2.3. Личный зачет проводится строго по доскам.
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3. Правила парного Го

         3.1. Состав

    Партия играется между смешанными парами (мужчина и женщина). Оба игрока в каждой паре называются партнерами. 

         3.2. Занятие мест. 

    Оба партнера садятся рядом друг с другом, лицом к лицу к противоположной паре  через гобан. Мужчина садится напротив мужчины, а женщина напротив женщины. 

         3.3. Очередность ходов. 

- Игроки ходят в следующей очередности: 

Первый ход делает женщина, играющая черными, затем  женщина, играющая белыми, затем мужчина, играющий черными, затем мужчина, играющий белыми. Такой цикл называется правильной очередностью. Игроки всегда должны соблюдать правильную очередность. 

    - В партиях, играющихся без форы и на форе в один камень женщина, играющая черными, делает первый ход, а следующий ход делает женщина, играющая белыми. 

     - В партиях на форе в два камня и более, женщина, играющая белым цветом, делает первый ход, а следующий ход делает мужчина, играющий чёрным цветом. 

           3.4. Запрещение обмена информацией. 

        В течение партии партнеры не должны общаться, давать советы или обмениваться другой информацией, с помощью речи, жестов, поведения или других средств, кроме самих ходов. Разговор позволен лишь для уточнения очередности ходов или совещания о сдаче. Совещание о сдаче ограничено последовательностью: 

     - игрок, чей сейчас ход, может спросить своего партнера (партнершу) о согласии сдаться; 

      - партнер (партнерша) может согласиться или не согласиться сдаться. 

            3.5. Сдача. 

Сдача объявляется игроком, чья очередь хода. Партнер этого игрока не может отменить сдачу. 
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        3.6. Нарушения. 

    - Ошибка в очередности. 

   Если один из партнеров совершил ход не в свою очередь, что привело к отклонению от правильной очередности, то это  называется ошибкой очередности. 

1) Об ошибке очередности может быть заявлено только сразу после хода, нарушившего очередность. 

2) Если объявленная ошибка очередности была преднамеренной, партия немедленно заканчивается. 

3) Если объявленная ошибка очередности была непреднамеренной, следующим шагом будет определение того, кто из партнеров совершил предыдущий ход. 

4) Если предыдущий ход был сделан в правильной очередности, партия продолжается после отдачи штрафа в 3 очка, за объявленное нарушение очередности. 

5) Если предыдущий ход был совершен с нарушением очередности, партия продолжается без какого-либо штрафа за объявленную ошибку очередности. 

6) В любом случае, ни один ход не может быть взят назад или перемещен. 

Любой последний ход рассматривается, как если бы неверный ход был сделан правильно этим игроком. Следующий ход должен быть сыгран в правильной очередности (предыдущий ход остается на доске) 

7) Когда бы ни была замечена ошибка очередности, следующий игрок должен вернуться к правильной очередности. В случае невыполнения этого правила, это рассматривается как новая ошибка очередности. 

       - Запрещенный обмен информацией. 

   Если был замечен запрещенный обмен информацией между партнерами, нарушившим правила партнерам засчитывается поражение. 

         3.7. Другие вопросы. 

1) Партия заканчивается после двух следующих друг за другом пасов. 
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2) В равных партиях женщины выполняют нигири, белые получают коми 6 очков. 

3) В случае равенства набранных очков победу одерживают белые. 

4) При игре на форе фору выставляет женщина, играющая черными. 

5) Размер форы вычисляется на основе разницы средней величины рейтингов. 

6) Если разница получается дробной, то размер форы округляется в большую сторону, если разницы нет - черные получают коми 6 очков
Приложение 5. 

Правила форовых турниров 
        5.1. Форовая партия проводится по Правилам игры (Раздел 1)

        5.2. Соревнования проводятся по Правилам соревнований (Раздел 2)

        5.3. Расстановка форы производится в соответствии с Приложением 1.

        5.4. Размер форы вычисляется на основе разницы средней величины рейтингов. 

        5.4. В официальных турнирах фора больше 9 камней даваться не может

        5.5. Для обоих участников слабее 15 кю фора устанавливается в размере  разницы между рейтингами минус два камня.

        5.6. Если используется не стандартная жеребьевка, то составление пар должно быть подробно прописано в Регламенте для форового турнира.
        5.7. Для проведения турнира на досках 9х9 и 13х13 фора и расстановка форы должна быть подробно прописана в Регламенте.

        5.8. При большом числе участников могут применяться смешанные турнирные системы. Например, отборочный турнир проводится по круговой системе в нескольких группах, а финал по олимпийской системе.
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Приложение 6. 

Правила соревнований по блицу
     6.1.  "Блиц" — это игра, где все ходы должны быть сделаны в установленное время не более, чем 15 минут для каждого игрока.

     6.2. Игра проводится по Правилам игры (Раздел 1),  за исключением тех случаев, когда применяются следующие правила игры в блиц.

     6.3. Игроки не должны записывать партии

     6.4. После того, как каждый игрок совершил три хода каждый, никакие заявления по поводу неправильной форы, неправильного количества камней в чаше, расположения доски Го или показания часов не могут быть сделаны.

     6.5. Судья принимает решение согласно статьи 4 только в том случае, если один или два игрока его просят об этом.

     6.6. Чтобы заявить о выигрыше по времени, заявитель должен 

остановить свои  и партнера часы и уведомить арбитра. При этом, 

для удовлетворения заявления флажок заявителя должен быть не 

упавшим, а флажок партнера упасть.

     6.7. Если оба флажка упали, то партия считается проигранной обоими игроками.

     6.8. Невозможный ход считается завершенным, когда пущены часы партнера. Однако его партнер имеет право заявить о выигрыше только до того, как сам сделает ход.

     6.9. Партия считается законченной, если нет ни одного хода, приносящего очки, за исключением ко борьбы.

     6.10. Запрещается делать ходы, которые не угрожают чем-то, а только играются на падение флажка. В этом случае игрок может остановить часы и обратиться за помощью к судье.
     6.11. При большом числе участников могут применяться смешанные турнирные системы. Например, отборочный турнир проводится по круговой системе в нескольких группах, а финал по олимпийской системе.
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Приложение 7.  
Системы проведения соревнований

1. Мак-Магон
           1.1. Система Мак-Магон применяется для того, чтобы в ограниченное число туров провести соревнование с большим числом и с большим разбросом рейтингов участников. Перед каждым туром судья проводит жеребьевку или определяет пары встречающихся между собой игроков. 
            1.2. Для системы Мак-Магона существуют следующие требования при проведении жеребьевки и составлении пар: 
       - два игрока не должны встречаться больше, чем один раз; 
       - игрок, который получил очко без игры любым способом (остался без партнера или партнер не явился во время) не должен получать его дважды;
        - цвет должен по возможности чередоваться, если не указана в Регламенте процедура нигири.

        - игроки, которые не имели партнера, и не игравшие партию вследствие опоздания или неявки одного из партнеров, но получившие очко без игры, при цветном распределении не учитываются. Образование таких же пар в следующих турах считается возможным. 
        - игроки, которые выбывают из турнира, не должны в дальнейшем участвовать в образовании пар. Игроки, о которых известно заранее, что они не смогут (не будут) играть в очередном туре согласно регламенту, не участвуют в образовании пар и получают "ноль" в этом туре. 
     - в случае участия в турнире нечетного количества игроков участник, оказавшийся последним в классификации или после проведения жеребьевки, считается свободным от игры и получает "плюс". 
           1.3  При применении системы Мак-Магона может быть образована супергруппа.
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а)  Число участников в супергруппе зависит от числа туров в турнире, и не может быть настолько малым, чтобы исключить возможного победителя, и настолько большим, чтобы победитель определялся в значительной мере силой оппонентов.          

б)   По умолчанию супергруппа не используется.

в)   Положение о турнире может определять супергруппу или другие особые группы, отдельные от основной массы участников

           1.4.  Жеребьевка проводится на компьютере  с помощью программы Герлаха по заложенному в ней алгоритму.
           1.5. Параметры настройки алгоритма жеребьевки должны быть указаны в Регламенте турнира.

        1.6.  Только для целей образования пар игроки располагаются в порядке соответственно,

 а) количеству очков MM
 б) рейтингу

 в) в алфавитном порядке (если предварительно не было установлено, этот критерий  заменен другим).
 г) порядок, установленный перед первым туром (когда количество очков равно ММ в группе), используется для определения номеров при образовании пар.  Высший получает № 1 и так далее. 

            1.7. Игроки с равным количеством очков ММ составляют  группу Мак-Магона. В турнире могут участвовать любое количество групп Мак-Магона.
2. Швейцарская система
           2.1. Швейцарская система применяется для того, чтобы в ограниченное число туров провести соревнование с большим числом участников. Перед каждым туром судья проводит жеребьевку или определяет пары встречающихся между собой игроков. 
           2.2. Общие для всех систем требования при проведении жеребьевки и составлении пар: 
       - два игрока не должны встречаться больше, чем один раз; 
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       - игрок, который получил очко без игры любым способом (остался без партнера или партнер не явился во время) не должен получать его дважды;
        - цвет должен по возможности чередоваться, если не указана процедура нигири в Регламенте.  Игрок не может 
получать одинаковый цвет четыре раза подряд; 
     - игроки, которые не имели партнера, и не игравшие партию вследствие опоздания или неявки одного из партнеров, но получившие очко без игры, при цветном распределении не учитываются. Образование таких же пар в следующих турах считается возможным. 
     - белым цветом играет тот участник, который в предыдущих турах сыграл меньшее количество партий белыми. Если это количество одинаковое, то белыми играет тот из участников, который последним играл партию черными. Если цвет, которым играли участники, совпадает во всех турах, то белыми играет участник, который стоит выше в классификации. 
     - игроки, которые выбывают из турнира, не должны в дальнейшем участвовать в образовании пар. Игроки, о которых известно заранее, что они не смогут (не будут) играть в очередном туре согласно регламенту, не участвуют в образовании пар и получают "ноль" в этом туре. 
     - в случае участия в турнире нечетного количества игроков участник, оказавшийся последним в классификации или после проведения жеребьевки, получает "плюс". 
          2.3. Жеребьевка, как правило, должна проводиться с помощью компьютера в соответствии с заложенной программой. В случае отсутствия компьютера или дискеты с программой разрешается проведение жеребьевки вручную при помощи индивидуальных карточек участников, но с применением принципа одной из программ. 
          2.4. Рекомендуется система жеребьевки с применением только индивидуальных коэффициентов участников. 
          2.5.. Перед первым туром все участники классифицируются. Классификация может производиться как с учетом, так и без учета рейтингов. Участники, имеющие рейтинг, размещаются в порядке его убывания. Участники, имеющие одинаковый рейтинг, классифици-
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руются по жребию. После них располагаются участники, не имеющие рейтинга, которые также классифицируются по жребию. Порядковый номер классификации первого тура закрепляется за участником до конца турнира. 
         2.6. Классифицированные таким образом участники разделяются на две половины. В первом туре первый участник из верхней половины играет с первым участником из второй половины, второй из первой половины со вторым из второй половины и т.д. Цвет  в первой паре определяется жребием. Все участники из верхней половины, имеющие нечетные номера, играют тем же цветом, что и первый, а все, имеющие четные номера - противоположным цветом. 
         2.7. Перед вторым туром участники разделяются на очковые группы, а внутри очковых групп располагаются на основании своих порядковых номеров первого тура. При этом во всех нечетных турах участники классифицируются в порядке возрастания порядковых номеров (то есть выше стоит участник с меньшим порядковым номером), а в четных турах - в порядке убывания. 
          2.8. Образование пар начинается с верхней очковой группы.      

Если количество участников в группе нечетное, то последний участник опускается в следующую очковую группу и встречается с первым участником этой группы. Если эти участники уже встречались между собой, то соперником участника из верхней очковой группы становится второй участник нижней группы, затем третий и т.д. Если последний участник верхней группы играл со всеми участниками нижней группы, то в нижнюю группу опускается предпоследний участник верхней группы и т.д. 
          2.9. Для группы с четным количеством участников образование пар производится следующим образом. Группы разделяются на две равные половины. Первый из верхней половины играет с первым из нижней половины. Если они уже играли между собой, то первый из верхней половины играет со вторым из нижней половины и так далее. Если  первый участник из верхней половины играл со всеми участниками нижней половины, то он должен играть с последним участником верхней половины. Если уже играли, то он играет с пред-
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последним и так далее. Когда соперник для первого участника очковой группы найден, эти два участника выводятся из списков группы и процедура поиска соперника повторяется в том же порядке для первого из оставшихся участников очковой группы. Если в один из 
моментов окажется, что для первого из оставшихся участников очковой группы нет соперника в своей группе, то последняя из образовавшихся пар разбивается, её участники возвращаются в группу и для первого участника подбирается другой соперник. При необходимости может быть разбита не одна, а несколько уже образованных пар, однако при этом необходимо стремиться к тому, чтобы количество разбиваемых пар было минимальным. 
         2.10. Во всех последующих турах, начиная с третьего, классификация участников и образование пар производится в соответствии с требованиями статей  2.7., 2.8., 2.9.
3. Круговая система 

         3.1.  B туpниpax пo кpугoвoй cиcтeмe  вce  учacтники (команда) вcтpeчаютcя дpуг c дpугoм. 

         3.2. Пocлe жepeбьeвки oчepeднocть игpы пo туpaм и цвeт камней oпpeдeляютcя пo специальным тaблицaм. 

         3.3. Учacтник (команда), чeй нoмep cтoит в  тaблицe  пepвым, имeeт  чepный  цвeт.   

         3.4. Ecли чиcлo  учacтникoв (команд) нeчeтнoe, тo чиcлo, cтoящee в пepвoм  cтoлбцe  внe  cкoбoк, пoкaзывaeт нoмep учacтникa, cвoбoднoгo oт игpы в дaннoм туpe.

      6.4. Олимпийcкая система 

          4.1. B туpниpax пo oлимпийcкoй cиcтeмe учacтник (кoмaндa) выбывaeт из copeвнoвaния
пocлe  пpoигpышa пapтии  (мaтчa), либo пocлe  пoтepи oпpeдeлeннoгo кoличecтвa oчкoв (тoлькo в личныx туpниpax). 
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          4.2. B пepвoм из этиx cлучaeв пpи ничeйнoм peзультaтe пapтия (мaтч) пepeигpывaeтcя  или  уcтaнaвливaeтcя инoй мeтoд oпpeдeлeния пpeимущecтвa в соответствии с дополнительными показателями (Приложение 9).

       4.3. Пpeдocтaвляeмый цвeт камней определяется процедурой нигири, либо в соответствии с Регламентом соревнования.          
       4.4. Moжeт пpимeнятьcя тaкжe oлимпийcкaя cиcтeмa, пpи кoтopoй пpoигpaвшиe нe выбывaют, a cвoдятcя в пapы для paзыгpывaния мecт co втopoгo дo пocлeднeгo.
6.5. Матч 

         5.1. Maтч пpoвoдитcя мeжду двумя учacтникaми (кoмaндaми).                  

         5.2. Личный мaтч мoжeт игpaтьcя нa бoльшинcтвo oчкoв из опpeдeлeннoгo чиcлa пapтий дo тoгo, кaк ктo-либo нaбepeт  уcтaнoвлeннoe  чиcлo  oчкoв или oдepжит зaдaннoe чиcлo пoбeд.            

         5.3. Koмaндный мaтч  пpoвoдитcя  либo кaк oтдeльнaя вcтpeчa двуx кoллeктивoв, либo кaк туp кoмaнднoгo туpниpa,  пpoxoдящeгo пo oднoй из cxeм, укaзaнныx в Приложении 7.
Приложение 8. 

 Телевизионные права, киносъемка, фотографирование

        8.1. Телевизионные права, включая права на видео- и киносъемку принадлежат организатору. Но при назначении организатора РФГ(Б) должна заключить соглашение, определяющее конкретные проценты от денег, которые получат организатор, игроки и РФГ(Б).

        8.2. Телевизионные камеры в игровом зале допускаются с согласия организатора, только если они работают бесшумно и не создают помех. Видеокамеры без какой-либо подсветки разрешаются в местах нахождения зрителей во время игры. Главный судья должен обеспе-

чит, чтобы присутствие теле-, видео- или фотокамер не беспокоило или не отвлекало каким-либо образом игроков.
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        8.3. Только уполномоченные репортеры, со специального согласия организатора, могут производить фотосъемку в игровом зале. Фотосъемка  должно быть ограничено первыми десятью минутами первого тура и первыми пятью минутами каждого последующего тура, если только главный судья не решает иначе.

Приложение 9. 

Правила применения дополнительных показателей

1. Равенство мест
       В итоговой турнирной таблице участники могут занять одинаковые (равные) места, если критерии распределения не используются или их критерии распределения не определили их очерёдность. По умолчанию при равенстве мест применяются следующие принципы:

     1.1. Участники занимают одинаковое (равное) место в турнире, которое на единицу больше, чем ближайший вышестоящий участники.

     1.2. Каждый из равных игроков получает титул (звание), соответствующий занятому месту

     1.3. По умолчанию, каждый из равных игроков получает равную сумму в случае денежных призов. Они поровну делят суммы, 

предназначенные для игроков, занявших данные места, в случае, если бы они не были бы равными. Другие делимые призы, например, накопительные очки в серии турниров, также распределяются поровну.

     1.4.
Неделимые призы, такие как места посева (отбора), авиабилеты и пр., определяются критериями распределения даже, если равные  

участники разделили место в турнире, звание, делимые призы.

2. Критерии распределения

      2.1. Критерии распределения могут не применяться вовсе или применяться с одной или несколькими следующими целями:
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    -  Определение мест участников в финальном протоколе турнира
    -  Распределение неделимых призов

    -  Определение порядка игроков для составления жеребьёвки

    -  Определение посева (отбора) игроков

         2.2.  Различные критерии распределения могут использоваться для разных назначений. Программы жеребьёвки должны допускать (поддерживать) это. 
         2.3.  Если используется только первый критерий распределения, то рекомендуются следующие критерии распределения (в порядке убывания важности):

      -  Число побед

      -  Результат личной встречи

      -  Коэффициет  Бухгольца без учёта двух худших результатов

      -  Коэффициет  Бухгольца без учёта одного худшего результата

      -  Коэффициет Бухгольца
      -  Рейтинг

      -  Предыдущий порядок

      -  Жребий

        2.4.  Если используется более одного критерия распределения, то они могут быть применены в другом порядке приоритета.
         2.5.  Другие критерии распределения могут быть применены только в турнирах с особыми системами проведения. 

           3. Определение критерия "результат личных встреч"
         3.1.  Результат личных встреч между двумя участниками – это показатель числа побед исключительно в партиях между двумя этими 

участниками.

         3.2.  Если результат требует применения более точных критериев распределения, то определение применяется последовательно. 

Если применение критерия оставляет неопределёнными места для
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некоторых участников, то для них критерий применяется ещё раз, 

не заменяя, но уточняя предыдущее его применение. Это возможно для четырех и более участников, которые остаются на равных позициях после применения критерия результата личных встреч.

         3.3. Однако в турнирах по системе Мак-Магона или швейцарской изложенные выше правила заменяются на присвоение значения 0 критерию результата личных встреч равным участникам, если они не сыграли между собой равного количества игр.

4. Определение других критериев распределения

      -  Число побед равно сумме числа побед команды во всех турах

      -   SOS – сумма очков соперников; равен сумме коэффициентов Мак-Магона соперников в турнире по системе Мак-Магона или сумме побед соперников в турнире по швейцарской системе

      -  SOS-1 - сумма очков соперников без учёта одного худшего результата

      -  SOS-2 - сумма очков соперников без учёта двух худших результатов

      -  Рейтинг – рейтинг РФГ(Б) или ЕГФ перед началом турнира

      -  Предыдущий порядок – относительное расположение участников, определённое прежде, по квалификации или по результатам 

предыдущего турнира.

     -  Жребий  

5. Влияние несыгранных игр

            5.1.  Если участника не играет в текущем туре (по причине нечётности или неявки соперника) к его коэффициентам SOS, SOS-1, SOS-2 добавляется его стартовый коэффициент Мак-Магона (в случае турнира по системе Мак-Магона) или 0 (в случае турнира по швейцарской системе).
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6. Рекомендации по использованию критериев распределения

        6.1. 

а)  Число побед. 
     Может применяться только в командных турнирах. Это наиболее значимый и применяемый в первую очередь критерий.
б)   Результат личной встречи. 
      Может применяться в любых условиях; имеет очень большое значение, поскольку, фактически является результатом плей-офф между игроками. Таким образом, для финальных частей турниров это первый, а, возможно, единственный, критерий

в)   Коэффициент  Бухгольца. 
       Применяется только при системах Мак-Магона и швейцарской. Является смесью оценки силы оппонентов, жеребьёвки и статистических шумов. Его видимое числовое значение больше, чем его истинное значение. Его следует применять с осторожностью. Применение его в финальной части турнира сомнительно, в то время как применение его для определения жеребьёвки допустимо. Статистические шумы подавляются увеличением количества туров.

г)    Рейтинг. 
       Показывает относительную силу игроков непосредственно перед началом турнира. Его видимое числовое значение больше, чем его истинное значение. Для игроков с невысоким рейтингом это скорее лотерея. Для игроков высоких данов разница в рейтинге имеет 

обоснованно большее значение. Таким образом, распределение мест по рейтингу может быть применено непосредственно перед посевом 

(отбором) по жребию.

д)   Предыдущий порядок. 
       Соотносится с предыдущим турниром. Значение этого критерия тем выше, чем ближе по времени был последний турнир. Может быть использован в ограниченном смысле в качестве рейтинга.

е)    Жребий. 
Может быть использован только как последний критерий, и в случае, если другие критерии не могут дать более значимого решения.
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ж)   Глобальный критерий. 
       В случае применения особых турнирных схем возможно наличие дополнительного критерия, более значимого,  чем жребий, если он соответствует турнирной системе и подробно описан.

         6.2.  Для окончательного определения протокола турнира по системе Мак-Магона или швейцарской критерии распределения должны считаться значимыми только для верхней группы игроков. Для нижней части турнирной таблицы критерии  распределения могут быть проигнорированы.

         6.3.  Не рекомендовано использование следующих критериев: SOSOS, SODOS, ROS (CUSS), IROS.

7. Разное

          7.1. Система проведения и все её детали должны быть чётко определены и объявлены до начала турнира.

          7.2. Двукратное сведение в паре одних и тех же игроков должно избегаться всеми способами. В многостадийных турнирах повторение пар должно откладываться так долго, как это возможно, или минимизироваться по частоте.

          7.3. Баланс цвета должен стремиться к 50%. Если игроки встречаются повторно, они должны поменяться цветом.

          7.4. Если участники относятся к верхней группе, не должно быть предпочтений по географическому признаку. Сведение пар по рейтингу в ранних турах может применяться только в многостадийных турнирах

          7.5. Программа жеребьёвки должна быть утверждена Комиссией по правилам РФГ(Б) или ЕФГ. 
          7.6. На 11.5.2007 программы жеребьёвки, утвержденные Комиссией по правилам ЕФГ: MacMahon, Gotha, GoDraw, GoMMtour.
          7.7. По умолчанию применяются игры без форы. Если фора используется, то для участников слабее 15 кю фора устанавливается в размере разницы между рейтингами минус два камня.
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Приложение 10. 

Рейтинг и ЕВСК
1. Рейтинг 
        1.1.  Все турниры, проводимы под эгидой РФГ(Б) должны быть рейтинговые, если время на обдумывание больше 49 мин.
        1.2.  Турниры регионального и местного уровня являются рейтинговыми, если это прописано в Положении о турнире, и время на обдумывание больше 49 мин.

        1.1.   С назначение и алгоритмом обсчета российского рейтинга можно ознакомиться  http: //rusgolib.iponweb.net/RejjtingKarta.html
http://gofederation.ru/ratings

        1.2.   Текущий российский рейтинг-лист можно видеть 

http://gofederation.ru/ratings/real_rating

 1.3.   Российская рейтинг система является составной частью европейской рейтинг системы 

        1.4.  С официальным европейским рейтингом можно ознакомиться http://www.eurogofed.org/rating/index.htm 

2. ЕВСК
         2.1. Единую всероссийскую спортивную квалификацию (ЕВСК) 
можно увидеть http:// www.rossport.ru/xml/t/mainr.xml?nic=base&mid=50&pid=981&lang=ru                     

          2.2. В ЕВСК входят:
a)   Нормы и условия их выполнения для присвоения спортивный званий и разрядов.

б)   Требования по рейтингу или индивидуальному коэффициенту для присвоения званий  и разрядов.
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Приложение 11. 

Правила соревнований в Интернете 
1.  Общие положения.

1.1. Интернет – самый массовый и самый доступный вид

общения и досуга людей. 
        1.2. Интернет связывает огромные географические пространства в единое целое.

        1.3. Вместе с тем мало или даже, практически, нет нормативных документов, регламентирующих эту область. 

        1.4 Взаимоотношения между различными группами любителей игры Го  необходимо выстраивать с учетом первых трех пунктов.
2. Функции

       2.1. Интернет выполняет следующие функции в применения для игры Го:
  -  Популяризация и знакомство и игрой  
  -  Знакомство с правилами, историей, выдающимися мастерами и получение любых необходимых сведений по игре Го
  -  Игра партий на серверах Го и в офф-лайне
  -  Общение на форумах и серверах

  -  Обучение с тренером и на  игровых серверах

     -  Приобретение литературы и оборудования Го
   -  СМИ

   -  Официальные документы РФГ(Б) 

   -  Заседания Президиума и Комитетов РФГ(Б)
   -  Отчеты о турнирах
   -  Компьюторные программы
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3. Реализация функций

        3.1. Реализация названных функция осуществляется путем знакомства  и изучения  соответствующих разделов сайтов, форумов, игровых серверов, Го библиотеки.
       3.2. В качестве официальных источников используются:
     -  официальный сайт РФГ(Б)       http://gofederation.ru/docs
     -  официальный форум РФГ(Б)   http://go.aspec.ru/forums/
     -  официальный игровой сервер  http://www.gokgs.com/
 -  официальная Го библиотека    http://rusgolib.iponweb.net/Vxod

          3.3. Список неофициальных источников можно найти
http://rusgolib.iponweb.net/Web/Ssylki.html  

          3.4. СМИ в электронном виде реализуется на сайтах

-  http://sportcom.ru/russia/events/436e3bcb.htm  
-  http://www.rossport.ru/xml/t/mainr.xml?mid=96&pid=882&lang
=ru&nic=press        

-  http://mdmst.tatar.ru/index.htm/news/541.htm 
4. Правила соревнований
     4.1.  Для проведения Интернет турнира создается Оргкомитет.

     4. 2. Оргкомитет составляет Положение о турнире с учетом:

а) Специфики игры в Интернете на основании пункта 1 данного Приложения.

б) Целей и назначения данного турнира

в) Специфики и требований данного игрового сервера

г) Специфики часовых поясов.

      4.3. Рекомендуется по возможности использовать Правила игры РФГ(Б).
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Приложение 12.

Другие Правила игры 
Инговские: 

Можно ознакомиться по адресу 
http ://gofederation.ru/rules/ing
AGA (американские):

Можно ознакомиться по адресу 
http ://www.cs.cmu.edu/~wjh/go/rules/AGA.html
Китайские:

Можно ознакомиться по адресу 

http://gofederation.ru/rules/china
