	«ЗАТВЕРДЖЕНО»
	
	«ПОГОДЖЕННО»

	Заступник  Міністра України 
у справах сім’ї, молоді та спорту
	
	Президент Федерації Го 

України

	_________________ Дутчак М.В.
	
	__________________ Яценко Д.О..

	«___» ___________________ 2009 р.
	
	«___» _________________ 2009 р.

	
	
	


Міністерство України у справах сім’ї, молоді та спорту
Федерація Го України

ПРАВИЛА

проведення та суддівства 

змагань з Го

Київ, 2009

АВТОРИ:

Богацький Аркадій Михайлович – 
Екс-президент Федерації Го України, суддя міжнародної категорії, Майстер спорту України з Го, Чемпіон України з Го 1998 року.
Корсак Володимир Федорович – 

Перший віце-президент Федерації Го України, суддя національної категорії, Голова кваліфікаційної комісії Федерації Го України.

Качановський Володимир Олександрович – 

Віце-президент Федерації Го України, тренер, суддя національної категорії.

Діючі «Правила» складено з урахуванням вимог Правил Міжнародних Федерацій Го і є головним документом для організацій, які проводять змагання з Го на всій території України.

Правила не підлягають передрукуванню та розмноженню без відома авторів та Федерації Го України.

Авторські права захищені відповідно до Закону України «Про авторське право і суміжні права»

© А.М. Богацький, В.Ф. Корсак, В.О. Качановський
Зміст

	Вступ
	4

	1. Програма, ранг і характер змагань.
	4

	         1.1
	Матчі.
	5

	         1.2
	Матч-турніри.
	5

	         1.3
	Кругова система.
	5

	         1.4
	Схевенінгенська система.
	5

	         1.5
	Олімпійська система.
	5

	         1.6
	Швейцарська система.
	5

	         1.7
	Система Макмагон.
	7

	2. Організаційні питання (Положення про змагання, заявки, мандатна комісія.
	8

	3. Учасники змагань. Представники і тренери команд.
	9

	         3.1
	Учасники змагань.
	9

	         3.2
	Керівництво змаганням.
	9

	         3.3
	Представник (капітан) команди.
	10

	         3.4
	Основні правила поведінки учасників змагання.
	10

	4. Суддівська колегія.
	12

	5. Правила проведення та суддівства змагань, визначення переможців.
	13

	         5.1
	Правила гри.
	13

	         5.2
	Контроль часу , користування годинником та часові процедури в особливих випадках.
	17

	         5.3
	Особливості проходження гри під час змагань (Ігровий
 протокол).
	21

	         5.4
	Відкладені ігри.
	22

	         5.5
	Нестандартні ситуації.
	23

	         5.6
	Арбітраж.
	24

	         5.7
	Додаткові правила для командних змагань.
	25

	         5.8
	Особливості проведення  змагань з парного Го.
	26

	             1)
	Парне Го. 
	26

	             2)
	Розміщення за гобаном під час гри.
	26

	             3)
	Черговість ходів.
	26

	             4)
	Заборона обміну інформацією.
	26

	             5)
	Здача.
	27

	             6)
	Порушення.
	27

	             7)
	Інші питання.
	27

	             8)
	Облік результату партії.
	28

	         5.9
	Жеребкування на всеукраїнських змаганнях УФГо, які проводяться за системою Макмагон.
	28

	6. Місце проведення змагань, підготовка, тощо.
	31

	7. Інвентар та устаткування.
	32

	8. Апеляційна комісія або журі.
	33

	9. Медичний контроль.
	33

	10. Антидопінговий контроль.
	34

	11. Додатки.
	34

	Додаток № 1.
	ВЕДЕННЯ ЗАПИСУ ПАРТІЇ ГО.
	34

	Додаток № 2.
	ТАБЛИЦІ ЧЕРГИ ГРИ.
	35

	Додаток № 3.
	Протокол змагань.
	38

	Додаток № 4.
	Форма заявки.
	40


Правила проведення змагань та суддівства з Го  в Україні.

Вступ.

Всі заходи з гри Го, і в першу чергу змагання, повинні проводитися на високому організаційному рівні, в культурному оточенні, дисципліновано із суворим дотриманням усіх правил, а також норм спортивної етики.

Правила проведення змагань з Го – це зібрання законів Го, які потрібно знати кожному спортсмену, судді й організатору змагань. Вони пояснюють, як повинні готуватися змагання, у чому полягають обов'язки суддів і учасників. Особливо велике значення Правила проведення змагань  з  Го мають для суддів, які своєю поведінкою, відношенням до змагань і учасників, особистим прикладом повинні виконувати найбільш важливу задачу – задачу правильного виховання спортсменів.

Різноманіття світових Правила проведення змагань з гри  Го вимагає уточнення щодо того, яких правил треба дотримуватися. Українська Федерація Го дотримується правил, прийнятих Європейською і Міжнародною федераціями Го, але не забороняє проводити змагання за іншими правилами, якщо вони обумовлені у відповідних документах цих змагань. Всеукраїнські змагання з Го проводяться тільки за правилами, викладеними нижче.

Ці Правила проведення змагань з гри  Го затверджені Президією Української федерації Го.
1.  Програма, ранг і характер змагань.
В Українській федерації Го проводяться змагання місцевого,  обласного, республіканського рівнів та Всеукраїнські змагання. Програма кожного змагання визначається організаційним комітетом і вказується в Положенні про змагання. Змагання можуть бути кваліфікаційними і популяризаторськими, форовими (з застосування фори (гандикапу)) і змаганнями на рівних. Кваліфікаційні змагання проводяться з метою здобуття та підтвердження спортсменами спортивних розрядів, рангів та рейтингів. Вони найчастіше проводяться на рівних. Популяризаторські змагання проводяться з метою залучення до гри якомога більшої кількості учасників та часто проводяться на форовій основі. Спортивні розряди в таких змаганнях не присвоюються, але може обраховуватись рейтинг та ранги (кю, дан), прийняті в УФГо.
Змагання можуть проводитись за різними системами проведення змагань.
Основні види особистих і командних змагань:

·  матчі;

·  схевенінгенська система;

·  змагання по круговій системі;

·  змагання по олімпійській («з вибуванням») системі;

·  змагання по швейцарській («за жеребом») системі;

·  змагання по системі Макмагон;

·  матч – турніри.

 За рішенням організаційного комітету можуть застосовуватись і інші, менш розповсюджені системи змагань. Дозволяється також проведення таких змагань, у яких на різних етапах застосовуються різні системи.

1.1   Матчі.

Матчі проводяться між двома учасниками (командами). Матчі грають на більшу кількість перемог над тим же суперником з передбаченого числа партій.

1.2   Матч-турніри.

Матч-турніри проводяться при обмеженій кількості учасників у декілька кіл по коловій системі. У турнірах по круговій і схевенінгенській системах учасники спочатку грають між собою по першій партії (перше коло), потім, зі зміною кольору каменів, по другій (друге коло) і т.д. У турнірах по системі з «вибуванням» поняття матч – турнір відноситься до такого випадку, коли учасники (команди) грають між собою одну за одною більш ніж одну партію (матч), що в цілому визначає, учасника (команду), що залишається чи вибуває зі змагання.

1.3    Кругова система.

У турнірах по круговій системі всі учасники (команди) зустрічаються один з одним. Після жеребкування черговість гри по турах і колір каменів визначаються за спеціальними таблицями, приведеними у додатку.

1.4    Схевенінгенська система.

У командних турнірах може застосовуватись схевенінгенська система, при якій всі учасники однієї команди грають по черзі з усіма учасниками іншої команди. Черговість гри визначається спеціальними таблицями, приведеними у додатку.

1.5   Олімпійська система.

У турнірах по олімпійській системі учасник (команда) вибуває зі змагань після програшу партії (матчу) або в особистих турнірах – після втрати визначеного числа очок. 

1.6   Швейцарська система.

Швейцарська система —  турнірна система, при якій у кожному наступному турі зустрічаються супротивники з однаковою або близькою кількістю очок. За швейцарською системою проводяться змагання з великою кількістю учасників у разі, коли недоцільна система з вибуванням. Зокрема, за швейцарською системою часто проводяться шахові змагання.

При застосуванні швейцарської системи, в першому турі пари супротивників визначаються жеребкуванням. В кожному наступному турі між собою грають ті гравці, які набрали однакову кількість очок. Іноді це неможливо, наприклад, якщо кількість гравців з певною кількістю очок непарна. В такому разі один із гравців опускається або підіймається в групу гравців із вищою або нижчою кількістю очок.

При застосуванні швейцарської системи бажано мати парну кількість гравців, щоб у кожному турі для кожного гравця знайшовся супротивник. При непарній кількості гравців, запроваджують фіктивного гравця, який програє усі партії, а один із гравців у кожному турі відпочиває (йому зараховується перемога над фіктивним гравцем).

Кількість турів при швейцарській системі визначається часовими рамками, в яких проводиться турнір. Вона більша від кількості турів, потрібних при застосуванні системи з вибуванням принаймні на два-три тури.

Переможець турніру визначається за кількістю набраних очок. При рівній кількості набраних очок застосовуються додаткові показники. Зазвичай, першим із них є сума очок супротивників (скорочено СОС (SOS)).

Швейцарська система застосовується в турнірах з великим числом учасників і обмеженою кількістю турів. Співвідношення, що рекомендуються:

16 – 30 учасників – 5 – 9 турів;

30 – 50 учасників – 9 – 12 турів;

50 і більше учасників – 12 – 15 турів;

Перед початком турніру проводиться жеребкування. У першому турі зустрічаються номери 1 і 2, 3 і 4, 5 і 6, і т.д., причому гравці з непарними номерами грають каменями чорного кольору.

У наступних турах зустрічаються між собою учасники, що мають однакову кількість очок, у кожній з таких «очкових» груп за жеребом, що проводиться перед початком туру чи заздалегідь.

Примітки: 

1. Якщо в якій-небудь групі виявиться непарне число учасників, то для останнього з них супротивник визначається в найближчій нижчій «очковій» групі. Але таке переміщення, а також зв'язана з цим необхідність учаснику з нижчої «очкової» групи грати проти учасника з вищої «очкової» групи, по можливості, не повинні двічі стосуватися того самого учасника (один «спуск» у нижчу групу й один «підйом» до супротивника з вищої «очкової» групи взаємно знищують один одного).

2. Учасники не можуть зустрічатися між собою більше одного разу. Якщо жереб зведе їх удруге, то жеребкування повинно бути зроблене знову. Якщо в даній «очковій» групі взагалі не можуть бути отримані нові пари для усіх, учасників, то для тих з них, хто залишився без супротивників, такі знаходяться за жеребом в найближчій нижчій групі, а якщо її немає, то до них повинні «спуститися» супротивники з найближчої вищої групи.

3. Колір каменів визначається жеребом, що забезпечує найбільш рівномірне чергування гри чорними і білими каменями. Число партій, зіграних чорними і білими, у жодного учасника не повинне відрізнятися більш ніж на одну (при парній кількості турів – на дві), причому гра одним кольором більш двох партій підряд не допускається.

4. Жеребкування вважається закінченим і набирає сили після того, як воно зроблене по всіх групах.

Турнір бажано починати і проводити при парному числі учасників. Якщо в якийсь момент у змаганні буде непарне число учасників, то хто-небудь з останньої «очкової» групи (щораз обов'язково інший) залишається вільним і одержує очко (плюс). Учасник, що пропустив тур, може за згодою суддівської колегії продовжити гру, беручи участь у жеребкуванні відповідно до фактичного набраного числа очок.

При рівному числі очок «Положення про змагання» може передбачати проведення додаткового змагання чи підрахунок по системі коефіцієнтів, що підсумовують очки всіх супротивників, з якими дані учасники зустрічалися. Якщо в числі таких супротивників виявиться учасник, що вибув з турніру, то вважається, що в партіях, що залишилися, він набрав би кількість очок, що дорівнює середньому результату тих учасників, що у момент припинення ним гри знаходилися в його «очковій» групі.

1.7  Система Макмагон.

Система Макмагон — схема проведення спортивних змагань, в основі якої лежить швейцарська система, але гравці мають різну кількість очок уже перед початковим туром.

Система Макмагон застосовується тоді, коли в турнірі беруть участь гравці дуже різного рівня гри, а також коли неможливо провести таку кількість турів, яка була б доцільною при цій кількості учасників по швейцарській системі. 

В першу чергу при організації змагання формується найсильніша група із певної кількості гравців. Число гравців у верхній групі повинно бути парним, наприклад 8, 12, 16 або 24, щоб уникнути опускання уже в першому турі. Саме ці гравці борються за перемогу в турнірі, інші — в менш вигідних умовах. Кожному гравцеві у верхній групі перед початком змагань присуджується певна кількість очок, в залежності від кількості інших груп.

Гравці, рівень яких нижчий від рівня найслабшого гравця в групі на один рівень рангу (дан, кю), отримують на одне очко менше, і так далі до найслабшого гравця. Організатори турніру можуть вирішити також утворити меншу кількість груп, об'єднуючи в кожну гравців з близькими рівнями.

Далі турнір проводиться за правилами, аналогічними правилам швейцарської системи. У кожному турі, по можливості, зустрічаються гравці з однаковою кількістю очок. Кількість турів визначається розміром найсильнішої групи і є зазвичай трохи більшою, ніж у випадку застосування олімпійської системи. При вирішенні питання про кількість турів основним є фактор часу. Найчастіше кількість турів становить 5-6.

Переможець визначається за кількістю набраних очок. Зазвичай за виграш партії гравцю нараховується очко, за нічию — половину очка. При рівності кількості набраних очок у кількох гравців місце гравця визначають додаткові показники: за системою Бухгольця або її варіантами.

Система була запропонована нью-йоркським гравцем  Го і програмістом  Лі Макмагоном. За цією системою зазвичай проводяться всі турніри з Го в Європі та Америці.

2. Організаційні питання (Положення про змагання, заявки, мандатна комісія).

Положення про змагання складає організаційний комітет і подає на затвердження у відповідні органи. Положення про змагання республіканського рівня затверджуються в Українській федерації Го. Всеукраїнські змагання проводяться згідно Положення про Всеукраїнські змагання з Го на поточний рік, затверджені в Міністерстві у справах сім’ї, молоді та спорту. Положення про змагання місцевого та регіонального рівня затверджуються у відповідних спорткомітетах та осередках Української федерації Го.
В «Положенні про змагання» обов’язково вказуються особливості застосування «Правил гри» та «Правил проведення змагань» на цих змаганнях і , крім того, вказуються: 

а) мета і завдання змагань;

б) місце,час проведення змагань та програма змагань;
в) умови, що визначають коло учасників змагання;

г) система проведення змагань, включаючи контроль часу, правил підрахунку очок та визначення кольору.

д) критерії визначення переможців;

е) система нагородження переможців;

є) фінансування;

з) особливості заходів безпеки на змаганнях.

При однаковій кількості очок для визначення зайнятих місць у змаганнях можна використовувати наступні критерії:

а) додаткова гра між учасниками з однаковою кількістю очок;

б) система коефіцієнтів, що порівнює суму очок учасників, з якими проведені партії, так званий Коефіцієнт Бухгольця (Кбх) (SOS);

в) система коефіцієнтів, що порівнює суму очок учасників, над якими досягнута перемога, так званий Коефіцієнт Бергера (Кбр) (SODOS);

г) сума коефіцієнтів Бухгольця противників (SOSOS)

д) за результатами особистих зустрічей в змаганні;

е) систему коефіцієнтів, що порівнює суму очок по турах, так званий темп росту (Тр);

є) за рейтингом.

Для командних змагань може бути передбачено:

а) додаткове змагання;

б) залік результату матчу (матчів) між командами, що набрали однакове число очок;

в) систему порівняння сум кількості очок, набраних у кожному матчі.

Для особисто-командних змагань необхідно встановлювати мінімум зіграних партій (наприклад, дві третини від загального числа), що дає право на участь в особистому заліку.

Заявки на участь у змаганнях подаються до організаційного комітету

Організаційний комітет призначає мандатну комісію, яка приймає заявки на участь у змаганнях, перевіряє відповідність даних, поданих претендентами на участь у змаганнях, вимогам до учасників змагань (відповідність рейтингових норм, підтвердження відбору на попередніх етапах змагань (якщо такі є), дозвіл від лікаря та інші критерії допуску до змагань), та приймає рішення про допуск спортсменів до змагань.

3. Учасники змагань. Представники і тренери команд.
1.8   Учасники змагань.
До участі в змаганнях допускаються відповідні категорії спортсменів, обумовлені в «Положенні про змагання». Учасники змагань можуть визначатись як за віковими так і за іншими ознаками (наприклад: кваліфікаційними, гендерними, за попереднім відбором на змаганнях попередніх етапів та інше). Вимоги до учасників можуть бути різними, в залежності від рангу змагань. Усі учасники повинні дотримуватись спортивної етики та правил поведінки, визначених на цих змаганнях.
1.9   Керівництво змаганням.
Кожне офіційне змагання проводиться безпосередньо державною чи громадською спортивною організацією, або, за її дорученням, спеціально створеним Організаційним комітетом. В обов'язки організації (організаційного комітету), що проводить змагання, входить:

1) розробка і затвердження «Положення про змагання»;

2) підготовка до проведення змагання, включаючи призначення суддівської колегії чи судді;

3) вирішення питань, що виникають у процесі змагання і не входять до компетенції суддівської колегії;

4) підведення підсумків змагання, розгляд випадків порушення дисципліни, включаючи виходи зі змагання чи неявки на окрему партію без поважної причини.

Посадові особи організаційного комітету проводять реєстрацію, організовують сайт змагань в мережі Інтернет, забезпечують меблями та комплектами для гри прийнятної якості. Протягом змагань вони забезпечують розподіл гравців за столами, гарантують добрі умови гри (освітлення, температура, рівень шумів, прийнятне жеребкування, висвітлення поточних результатів, забезпечення бланками для запису гри. Посадові особи організаційного комітету повинні гарантувати вчасний початок турів. Перший тур вимагає спеціальної підготовки. Організаційний комітет зобов’язаний також забезпечити друкованими правилами гри та проведення змагань, діючих на цих змаганнях, і забезпечують доступ до них гравців при необхідності. Представники організаційного комітету (найчастіше головний суддя) проводять жеребкування, оголошують результати і подають звіт за змагання у відповідні інстанції. У разі жалоб від учасників на організацію змагань, до посадових осіб організаційного комітету можуть бути застосовані санкції.
1.10   Представник (капітан або тренер) команди.

Кожна команда повинна мати свого представника, а якщо це не передбачено «Положенням про змагання», то виділяє капітана зі складу учасників.

Представник (капітан або тренер) команди забезпечує:

а) інформацію учасників своєї команди про «Положення про змагання» і інші умови проведення змагання;

б) правильне оформлення заявки, своєчасну явку учасників на гру і правильне розміщення їх по місцях гри (за дошками);

в) дисципліну учасників.

Представник (капітан або тренер) команди не має права:

а) втручатися в розпорядження суддів;

б) вести розмови з приводу партій з учасниками.

Тільки представник (капітан або тренер) команди може направляти протести в суддівську колегію, причому тільки в письмовому вигляді.
1.11   Основні правила поведінки учасників змагання.

Кожен учасник зобов'язаний додержувати дисципліни змагання, а саме:

а) шанобливо відноситися до супротивників і суддів;

б) знати і виконувати всі Правила, Положення і регламент змагання, правила внутрішнього розпорядку;

в) вчасно прибувати на гру і доводити змагання до кінця;

г) акуратно записувати партію і переключати годинник, не користаючись для цього чиєюсь допомогою (за винятком, випадків, коли є призначені на партію судді для запису партії і переключення годинника);

д) підкорятися рішенням судді.

Усі особи, які знаходяться в ігровому приміщенні та поблизу нього повинні дотримуватись тишини. Мобільні телефони потрібно вимкнути або перевести в режим «без звуку». 

Поведінка гравців.

Учасники повинні грати в усіх турах змагання. Пропускати тури можна тільки у виняткових обставинах (серйозна медична проблема, підтверджена довідкою лікаря, або смерть члена сім'ї ). В масових турнірах, направлених на популяризацію гри, допускається пропуск турів, але за умови завчасного повідомлення суддівській колегії про намір пропуску туру. В будь-якому випадку, учасникам, які стартують в змаганнях у верхній групі (при використанні системи проведення змагань Макмагон (модифікованої швейцарської системи)), заборона на пропуск турів залишається в силі на всіх офіційних змаганнях.

До гравців, які порушили вказані вище вимоги і, без дозволу головного судді, пропустили тур, застосовуються дисциплінарні санкції (для учасників верхньої групи - заборона стартувати в верхній групі в найближчих змаганнях, в яких буде заявлений гравець; для решти учасників – санкції, які передбачив оргкомітет в положенні про змагання). Ці вимоги продиктовані метою забезпечення чесної спортивної конкуренції при визначенні призових місць.

Під час гри гравці не повинні відволікати увагу інших учасників змагань, створюючи шум при черговому ході (гучно ставити камінь на дошку), коментуючи ходи, роблячи некоректні ходи, лаючись, відволікаючи увагу інших переміщенням чогось на столі або гучно перебираючи камені в чаші.

Протягом своєї гри гравцям заборонено досліджувати цю гру на іншій дошці або використовувати для цього будь-які книги, журнали, довідники чи технічні засоби (комп’ютери та т.п.). Також заборонено брати поради у інших гравців. Натяки, попередження або зауваження сторонніх осіб гравець повинен рішуче припиняти; за жодних обставин гравець не повинен давати можливості залучення його до обговорення його гри. Дозволяється тільки консультація з суддею з приводу правил. Дозволяється також користуватись бланками  для запису гри («кіфу») при умові, що усі записи в них зроблені під час гри і не містять діаграм, за допомогою яких можна аналізувати гру.

Запис ходів здійснюється тільки після завершення ходу.

Учасникам забороняється перешкоджати нормальному плину гри, заважати своєму супротивнику і, у тому числі, коментувати ходи, як свої, так і супротивника, ховати зняті з дошки камені.

Поведінка глядачів. 

Глядачам заборонено впливати на гру будь-якими засобами (гучними коментарями, мовою жестів, використовуючи іншу дошку чи технічні засоби (комп’ютери та т.п.)

Учасникам змагань і глядачам забороняється відволікати, турбувати або заважати гравцям будь-якими засобами; забороняється впливати на гру натяками, попередженнями або зауваженнями.

Під час гри глядачам не можна створювати тисняву навколо ігрового місця, щоб не заважати гравцям. 

Якщо глядач помітив порушення правил, то він може сповістити про це суддю, але в жодному разі не гравців. Також заборонено попереджати гравця, що він забув натиснути кнопку годинника.

Санкції

До гравців або глядачів, які порушують правила, можуть застосовуватись санкції. Санкція – це крайній засіб, і потрібно, щоб суддя ретельно зважив причини (недостатньо добре  організований турнір, незнання  правил, або індивідуальні особливості гравців та глядачів). Тому судді повинні бути дуже обережними перед прийняттям рішень суддівської колегії стосовно обману або неспортивної поведінки. Тільки одна з наступних відповідних санкцій може бути застосована: 

· Порада (суддя пояснює правила поведінки і з того часу потрібно, щоб гравці і глядачі дотримувались поради). 

· Попередження (суддя може оголосити попередження одному або обом гравцям; якщо гравець отримує більше двох попереджень в одній грі, то рефері накладає ігрову штрафну санкцію – зараховується програш). 

· Ігровий Штраф (суддя, в якості штрафу, може оголосити одному або обом гравцям програш). 

· Інші санкції (Санкції по мірі строгості такі: зменшення ліміту часу, видалення з туру, видалення з турніру, заборона у входженні до супер-групи в майбутньому турнірі, зниження рейтингу).

4. Суддівська колегія.
Для безпосереднього керівництва ходом змагання, чіткого його проведення, створення сприятливих умов учасникам для виявлення їх творчих і спортивних можливостей а також для забезпечення дотримання правил гри та правил проведення змагань призначається суддівська колегія. До складу суддівської колегії входять:

· головний суддя;

· заступник головного судді (можливо декілька заступників у разі проведення змагань у декількох приміщеннях одночасно, або при позмінній роботі суддів);

· головний секретар змагань;

· судді.

Кількість суддів визначається за критеріями:

· в особистих змаганнях республіканського рівня – один суддя не більше ніж на 5 граючих пар;

· у командних – один суддя не більше ніж на 6 граючих пар;

· у зональних, обласних, міських – один суддя не більше ніж на 7 пар;

· в інших змаганнях – один суддя не більше ніж на 8 граючих пар.

Функції головного судді змагання:

1) участь у роботі Організаційного комітету, як у період підготовки змагання, так і під час його проведення;

2) розробка за узгодженням з Організаційним комітетом додаткових умов змагання;

3) проведення організаційних зборів учасників, оголошення на ньому «Положення про змагання», додаткових умов змагання і проведення жеребкування учасників;

4) перевірка перед початком змагання підготовленості приміщення для змагання, устаткування і необхідного інвентарю;

5) спостереження за ходом змагання, фіксування переходу на байомі і прострочення часу учасниками змагання, виставлення результатів у турнірній таблиці та інше;

6) вирішення питань про вихід і виключення учасників зі змагання, про звільнення від гри, неявці чи запізненні на гру;

7) вирішення усіх конфліктів, що виникають у процесі змагання;

8) спостереження протягом усього змагання за дотриманням учасниками спортивного режиму; накладення стягнень на учасників, що порушили дисципліну (попередження, догана, і т.д., аж до виключення зі змагання);

9) керівництво роботою технічного апарату змагання (розпорядники, демонстратори і т.д.);

10) проведення разом з Організаційним комітетом заключних зборів учасників змагання й оголошення його результатів; складання звіту про хід змагання і повідомлення цього звіту організації, що проводила змагання;

11) спостереження за суворим дотриманням учасниками правил гри та змагань і додаткових умов, затверджених для даного змагання;

12) контроль за виконанням рішень, які були прийняті з приводу спірних ситуацій.

5. Правила проведення та суддівства змагань, визначення переможців.

1.12   Правила гри.

В Україні на офіційних змаганнях найчастіше використовуються правила, які базуються на японських правилах гри:
Стаття 1.  Гра Го.

 Го - гра, в якій два гравці змагаються у майстерності відгородити каменями лінзоподібної форми якомога більше території на дошці (гобані). 
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Гобан:

Стаття 2. Ходи.

Гравці, один з яких має чорні камені, а інший — білі, по черзі роблять ходи, ставлячи по одному своєму каменю на дошку. Перший хід роблять «чорні». При грі з гандикапом (форою) першим ходом виставляються «камені гандикапу» (тобто чорні роблять певну кількість ходів в обумовлені пункти без відповіді білих).  Відмова від ходу («пас») також вважається ходом. Переміщення каменів по дошці (гобан) заборонено. Гра триває від початку (з пустої дошки) до її зупинення (відповідно до статті 9). Почергові ходи від початку до кінця гри називаються партією. Питання про те, хто буде грати чорними, в товариській зустрічі вирішується жеребом (“нігірі”), а в змаганнях – правилами їх проведення.

Стаття 3. Пункт ходу.

Дошка розмічена сіткою з 19 горизонтальних та 19 вертикальних ліній, які утворюють 361 перетин. При черговому ході камінь можна ставити на будь-який з незайнятих перетинів (вільний пункт), на якому можливе існування каменів (визначено у Статті 4). Пункт, на який виставлено камінь, називається "пунктом ходу".
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Стаття 4. Камені, які можуть залишатись на дошці.

Після завершення ходу, на дошці можуть існувати ті групи каменів, до яких прилягають вільні пункти. Групи каменів, до яких не прилягає жодний вільний пункт, не можуть залишатись на дошці.

Стаття 5. Захват.

У випадку, коли хід одного гравця приводить до того, що деякі групи каменів другого гравця не можуть далі існувати на дошці, такі камені знімаються з дошки і називаються знятими (або полоненими).
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Стаття 6. Ko.

Форма, в якій гравці можуть по черзі захоплювати один і той самий камінь суперника, називається "ко". Після того, як один з гравців своїм ходом знімає ко, інший гравець не може наступним ходом зняти це ко (можна знімати не раніше, ніж через один хід).

[image: image12.bmp]
Стаття 7. Життя і смерть.
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Говорять, що камені "живі", якщо їх не може захопити суперник, або якщо їх захоплення  надасть можливість появі нового каменя, який противник не зможе  захопити. Камені, які не є  живими, називають "мертвими".  

 [image: image1.bmp] - живі камені

Підтверджуючи статус життя та смерті каменів після зупинення партії згідно Статті 9, заборонено повторно знімати одне й те ж саме ко. Повторне зняття гравцем якогось ко дозволяється після того, як він відмовиться від ходу для цього ко.

Стаття 8. Територія.

Вільні пункти, оточені живими каменями одного кольору, називаються «очами (очними пунктами)». Інші вільні пункти називаються даме. Живі камені, що обмежують пункти даме, знаходяться в положенні «секі». Очі, обмежені живими каменями, які не знаходяться в секі, називаються територією. Один пункт території дає одне очко.
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Групи в кутках знаходяться в стані секі:

Зразки різних варіантів секі:
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Стаття 9. Кінець партії.

1. Коли обидва гравці послідовно відмовляться від ходу,  гра зупиняється.  

2. Після зупинки, суперники погоджують статус життя і смерті каменів та території. Це називається "кінцем партії".  

3. Якщо гравець попросить продовжити зупинену гру, його противник повинен погодитись і має право зробити хід першим.

Стаття 10. Визначення результату.

1. Після того, як гравці домовилися про закінчення партії, кожен знімає мертві камені суперника зі своєї території та додає їх до знятих (полонених).

2. Далі кожен гравець заповнює територію суперника його знятими (полоненими) каменями. Після цього порівнюють кількість очок, що лишилися у кожного гравця. Гравець з більшою кількістю очок перемагає. Якщо у гравців виявляється однакова кількість очок, то партія закінчується з нічийним результатом, який називається "дзіго" (нічийний результат буває тільки в деяких варіантах правил).  Якщо полонені камені не розмістились на території противника, то за кожного полоненого нараховується по одному очку додатково до очок території.

3. З метою компенсації переваги чорних, яка виникає у зв’язку  з  їх правом  першого ходу, при підрахунку очок території від результату чорних віднімають так зване «комі»  у розмірі 6,5 очок. Не ціла величина комі запобігає нічийним результатам.

3. Якщо один із гравців не згоден з результатом, гравці повинні заново підтвердити результат, наприклад, розставивши партію заново.

4. Після того, як обидва гравці підтвердили результат, результат не може бути змінений за будь-яких обставинах.

Стаття 11. Здача партії.

Протягом гри гравець може відмовитись від продовження, погодившись на поразку. Це називається "здача". Говорять, що суперник "виграв під здачу".


Стаття 12. Гра без результату.

Якщо в  партії повторюється та ж сама позиція на дошці, то, за домовленістю гравців, партія вважається такою, що закінчилася без результату.


Стаття 13. Поразка обох гравців.

1. Якщо після зупинки гри (відповідно до Статті 9), хтось із гравців знайде ефективний хід, що впливає на результат партії, і гравці не погоджуються закінчити гру, то обом зараховується поразка.
        2. Якщо під час партії було переміщено один чи більше каменів, і у партії після цього були зроблені ходи, партію слід продовжити, повернувши ці камені на місце. Якщо гравці не можуть досягти домовленості, обом зараховується поразка.


Стаття 14.  Гра з гандикапом (форою)   

Під час гри з гандикапом супротивник з нижчим рівнем майстерності бере фору, тобто грає каменями чорного кольору і на початку партії першим ходом виставляє на дошку відповідну до фори кількість каменів у позначені пункти, які називаються форовими.
Максимальною форою в турнірних партіях може бути:

● 9 каменів на дошці 19х19 

● 5 каменів на дошці 13х13 

● 5 каменів на дошці 9х9.

Розміщення каменів у грі з гандикапом таке (див. Мал. 1а):

● фора 1 – той, що бере фору (тобто має чорні камені) не дає комі;

● фора 2 – 2, 4;

● фора 3 – 1, 2, 4;

● фора 4 – 1, 2, 3, 4;

● фора 5 – 1, 2, 3, 4, 5;

● фора 6 – 1, 2, 3, 4, 7, 9;

● фора 7 – 1, 2, 3, 4, 5, 7, 9;

● фора 8 – 1, 2, 3 ,4, 6, 7, 8, 9;

● фора 9 – 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9
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Мал.1.

Фори на дошці 13х13 виставляються в такому ж порядку, як і на великій дошці.

При нічийному результаті переможцем в грі на форі визнається сторона, яка мала білі камені.

Стаття 15. Стягнення.

Якщо хтось із гравців порушить вищенаведені правила до того, як гравці домовляться про результат партії, йому зараховується поразка.

1.13    Контроль часу , користування годинником та часові процедури в особливих випадках.
Для обмеження часу на обмірковування ходів у партіях вводиться контроль часу. Для здійснення контролю застосовуються як механічні, так і електронні годинники, які можуть окремо враховувати час на обдумування ходів двох гравців (механічні -  з двома циферблатами і контрольними прапорцями; електронні з двома цифровими дисплеями та звуковим сигналізатором закінчення заданого часу).

Механічні годинники бажано виставляти так, щоб основний час закінчувався в 6 годин.

Кількість часу кожному гравцю на обмірковування ходів установлюється регламентом змагань. По закінченню основного часу, вступає в дію режим додаткового часу ( так зване «байомі» або «овертайм»). В деяких випадках встановлюється абсолютне обмеження по часу і режим додаткового часу не надається. Це повинно бути обумовлено в положенні про змагання. Режим додаткового часу надається для коректного швидкого завершення гри і визначення результату за положенням  на дошці, а не за годинником. Кількість періодів додаткового часу встановлюється положенням про змагання. Якщо в положенні це не вказано, то кількість періодів додаткового часу вважається необмеженою. 

На деяких змаганнях, за рішенням організаторів змагань, може встановлюватись контроль часу за системою Фішера (після кожного ходу до часу на обдумування ходів додається певна, встановлена положенням про змагання, кількість секунд). Це можливо тільки при застосуванні годинників, які можуть працювати в режимі врахування часу за системою Фішера. 

Якщо гравець запізнюється і його основний час закінчився, то режим додаткового часу йому не надається і зараховується поразка.

Додатковий час  може бути декількох видів:

а) японський («байомі») – певна кількість секунд на один хід;

б) канадський («овертайм») – певна кількість хвилин на обмежену кількість ходів;

в) інговський – встановлений в положенні додатковий час «купується» за 2 очки (всього можна «купити» до трьох періодів). При цьому кількість використаних каменів необмежена. Якщо гра не закінчена до закінчення третього періоду, то гравцю зараховується поразка.

У випадку японського байомі можуть встановлюватись такі правила:

якщо гравець, що знаходиться на байомі, не зробив хід за відведений проміжок часу, то право ходу передається його супротивнику;

при використанні в змаганнях японського байомі потрібно використовувати електронні годинники з голосовим зворотнім відліком останніх 10 секунд; якщо такої можливості немає, то відлік останніх 10 секунд повинен проводити спеціально призначений табельник;

гравцю зараховується поразка при першому ж порушенні режиму додаткового часу;

під час гри на байомі достатньо, щоб ігровий камінь був виставлений на дошку в межах відведеного часу, полонені камені можна буде зняти після ходу при нейтральному часі, який надається в таких випадках;

може бути встановлена максимальна кількість періодів байомі, які можна порушити (за звичай, три періоди).

У випадку канадського овертайму, якщо гравець, що знаходиться в режимі додаткового часу, не встиг зробити встановлену кількість ходів за встановлений проміжок часу, то йому зараховується поразка.

На початку кожного канадського овертайму необхідну кількість каменів вибирають з чаші і розміщують на столі так, щоб вони буди добре видимі супротивнику. Після цього чашу з каменями закривають і надалі під час гри камені з неї не беруть. Додатковий час виставляє на годиннику суддя. У разі відсутності або зайнятості судді, це робить противник (за згодою судді). Якщо всі ходи були зроблені до завершення наднормового часу, то годинник зупиняють, виставляють новий період овертайму і знову відраховують необхідну кількість каменів. Пас при грі в режимі наднормового часу здійснюється поверненням одного з ігрових каменів до чаші і натисканням кнопки годинника. Годинник можна призупиняти, якщо потрібно зняти з дошки 3 або більше полонених каменів. 

Зекономлений на байомі (овертаймі) час не накопичується, тобто, час що залишився після попереднього ходу чи серії ходів анулюється, за винятком, якщо в положенні про змагання спеціально оговорена можливість накопичення часу .

Гравцям після виходу на байомі дозволяється відвідати туалет з дозволу судді (або табельника), але не більше ніж на 5 хвилин за весь період від початку гри на байомі до завершення партії. При цьому годинники зупиняють.

Відповідність між японським байомі і канадським овертаймом приблизно така:

30 секундне байомі рівноцінне з овертаймом в режимі 15 ходів на 5 хвилин.

Якщо протягом партії виявиться, що один з годинників неправильно враховує час, то його замінюють на справний годинник. При цьому, на новому годиннику виставляють час з поправкою на характер зміни часу, внесеної за час роботи некоректно працюючого годинника (при зменшенні показів годинника – не нижче межі в 10 хвилин). Якщо ж не можна установити, який годинник йшов неправильно, то показання годинників не змінюються. В обох випадках годинник замінюється справним.

При оголошенні суддею початку гри, гравець, що грає білими каменями, запускає в режим відліку часу часовий механізм (таймер) супротивника. Якщо один із супротивників запізнюється, то час з моменту настання його черги ходу до його приходу зараховується як витрачений на обмірковування. В положенні про змагання можуть бути передбачені штрафні санкції до тих гравців, які запізнюються на гру у вигляді зарахування витраченого на обмірковування часу у розмірі подвоєного часу запізнення. Якщо запізнюються обидва суперники, то суддя запускає годинник чорних і при прибутті одного з суперників час білих корегується на такий же період, який відрахував до цього моменту годинник чорних (у білих встановлюється такі ж покази часу, як і в чорних).

При грі з гандикапом розміщення каменів гандикапу вважається першим ходом.

На протязі гри гравці після кожного зробленого ходу нажимають свою кнопку годинника для зупинки роботи свого таймера і запуску в роботу таймера противника. Закінчення часу фіксується в момент падіння контрольного прапорця на циферблаті годинника (або після звукового сигналу електронного годинника).

Заяву про несправність годинника чи контрольного прапорця можна зробити до моменту закінчення контролю використаного часу. Після падіння контрольного прапорця ніякі претензії, з приводу несправності годинника і викликаних цим наслідків, не розглядаються.

Якщо до початку гри гравці виявили, що годинники виставлені неправильно, то можуть самостійно це виправити. Після запуску годинника виявлені помилки в початковій виставці годинника може виправити тільки суддя. Якщо виявлено, що годинник не працює, то замінити годинник і виставити початковий час може тільки суддя. Претензії від гравців з приводу врахування часу при поломці годинника приймаються тільки в тому випадку, якщо гравець заявить про поломку годинника одразу ж після того, як дізнається при вихід з ладу годинника.

Якщо із-за некоректної роботи годинника прапорець в кінці основного часу падає менше, ніж на одну хвилину раніше, то з цього моменту починається бай омі. Якщо пізніше помітили, що впав прапорець, то бай омі розпочинається з моменту, коли це помітили.

Розміщення годинника на столі відносно дошки визначає суддя. У випадку, коли суддя дає право вибору місця розміщення годинника гравцям, вибір робить гравець, який гратиме білими каменями.

За рішенням головного судді годинники біля деяких дощок можуть бути запущені не одночасно з іншими годинниками (раніше, або пізніше).

При грі в режимі додаткового часу для запобігання «гри на час» при захопленні в полон більше 2-х каменів дотримуються такої процедури:

1)
гравець розміщує камінь;

2)
годинник тут же зупиняють;

3)
полонені камені згідно правилам гри знімаються з дошки;

4)
гравець запускає годинник супротивника.

Часова процедура для двох послідовних пасів в кінці гри така: 

1)
гравець пасує і завершує хід натисканням кнопки годинника (гравець може програти по часу, якщо не натискатиме кнопку годинника);

2)
опонент пасує і завершує хід натисканням кнопки годинника (супротивник також може програти по часу, якщо не натискатиме кнопку годинника).

3)
годинник негайно зупиняють і гра вважається закінченою.

Зупинка часу

Час може бути зупинений на обох годинниках гравців одночасно в наступних обставинах: 

 1.
Гравцями, після послідовних пасів, на початку фази оцінки статусу спірних груп.

2.
Гравцями на початку процедури підрахунку очок.

3.
Гравцями, щоб знову встановити годинник та відрахувати наднормові камені на наступний наднормовий період.

4.
Гравцем, щоб швидко відвідати туалет перед початком або під час наднормового часу. Проте гравець не повинен зловживати цим правом.

5.
Гравцем - після розміщення свого каменя -, щоб зняти три або більше полонених каменів під час гри в наднормовий час або граючи за правилами з обмеженим часом на обдумування ходів.

6.
Гравцями, якщо годинник не спрацьовує та щоб звернутися до рефері з приводу годинника. Гравці  не можуть збільшувати свій ліміт часу.

7.
Гравцем на початку формального відстрочення партії.

8.
Гравцем, щоб отримати та оформити бланк для опечатування партії з метою відстрочення гри.

9.
Гравцем, щоб звернутися до рефері, якого немає поблизу, після інформування супротивника.

10.
Суддею на початку арбітражу або роз’яснення  правил.

11.
Під час термінового оголошення від імені розпорядника турніру або організаційного комітету.

 За будь-яких обставин корегування годинника під час гри гравцем за власною ініціативою заборонено.

1.14   Особливості проходження гри під час змагань (Ігровий
 протокол).

Початок кожного туру встановлюється положенням про змаганням, але головний суддя, при потребі, може вносити зміни до розкладу турів.

На початку гри розподіляється колір між суперниками. Це може відбуватись програмними засобами, рішенням судді (мотивованим балансом кольорів для кожного гравця на протязі змагань), або за допомогою розіграшу кольору («нігірі») між гравцями. При розіграші кольору старший гравець (за віком, а при однаковому віці за силою гри (рейтингом), бере в жменю з чаші, не дивлячись, деяку кількість білих каменів. Супротивник повинен відгадати  паритет (парна – непарна кількість ) білих каменів. Для запобігання непорозумінь пов’язаних з правильно чи неправильно почутою відповіддю, відповідь по паритету надається чорними каменями (парна – 2 камені, непарна – 1 камінь).  Після цього викладаються із жмені білі камені і перевіряється паритет. Якщо паритет відгадано правильно, то супротивник, який відгадував паритет, бере для гри чорні, в противному випадку старший гравець бере для гри чорні камені.  Можливо також використання вільного нігірі, коли гравець, якому дісталось право вибору кольору при визначенні паритету, вибирає самостійно які камені взяти для гри (чорні чи білі).

Ходом вважається зіграний хід (виставлений на дошку камінь) або «пас» (відмова від гри). При виконанні ходу камінь ставлять якнайближче до того пункту, на який камінь було заплановано поставити. Як тільки камінь доторкається до дошки, то уже не можна змінити його розміщення (допускається тільки поправити його, якщо камінь виставлено не точно на призначений пункт). Після цього гравець повинен відпустити камінь і зняти захоплені в полон чужі камені (якщо такі були). Хід завершується натисканням на кнопку годинника тією ж рукою, якою зроблено хід. Після запуску таймера противника кнопку годинника потрібно відпустити. Як тільки хід зафіксовано, то змінити його не можна навіть з дозволу суперника. Якщо гравець довго тримає руку з каменем над дошкою, то це вважається перешкодою для суперника і може бути зроблене зауваження.

Полонені камені потрібно розмішувати так, щоб їх було добре видно противнику на протязі усієї гри (наприклад в кришках від чаш для каменів). 

Всі ходи, включаючи нейтральні пункти, повинні бути зіграні по черзі з дотриманням правил контролю часу.

Під час гри ніхто, крім гравців, які грають за цією дошкою, і судді, не мають права доторкатись до каменів та дошки. Це стосується і відкладеної гри, якщо гра відкладена на короткий період.

Гра зупиняється і вважається закінченою після двох послідовних «пасів» кожним з суперників (тобто коли не залишилось вигідних ходів). Годинник в цьому випадку зупиняють, ще раз перевіряють наявність вигідних ходів і статус груп, що знаходяться в обмеженому просторі на чужій території,  і далі запускають годинник і роблять тільки ходи по заповненню нейтральних пунктів (пунктів, які не можуть принести додаткової території жодному з суперників) і не знімаючи більше камені Ко, заставляють біля них даме. Якщо ж після послідовних пасів і зупинки часу виявиться, що ще є вигідні ходи і «паси» зроблено передчасно, то кожному з гравців на годинниках виставляють по одній хвилині, годинники запускають і, дотримуючись черговості, дограють вигідні ходи. Якщо один із суперників після першого пасу побачив вигідні ходи, то можна не зупиняти годинник і догравати гру.

Гравець може достроково заявити про свій програш, кажучи «я здаюсь» або ставлячи одночасно на дошку два камені і зупинивши годинник.

Під час підрахунку території для визначення результату гри у чорних з результату очок території віднімається величина комі (компенсації за право першого ходу), яка вказана в положенні про змагання. 

Якщо обидва гравці не з’явились на гру до завершення основного часу, то обом зараховується поразка.

1.15     Відкладені ігри.

В деяких випадках гра може бути відкладена в часі на кілька годин або днів. Якщо в змаганнях передбачена така можливість, то перед змаганнями організатори повинні довести до всіх учасників список можливих випадків, при яких відкладають гру, і на який максимальний термін. 

Гра може бути відкладена як за ініціативи гравців так і за ініціативою судді, коли стає очевидним, що гра не буде закінчена до кінця туру. Гра може бути продовжена під час перерви, якщо на це погоджуються гравці і суддя. Коли черга ходу перейшла до гравця, який ініціює відкладення гри, він заявляє судді про свій намір. Під наглядом судді проходить процедура опечатування ходу. Поки ініціатор відкладення гри думає над ходом, який буде опечатано, його суперник починає заповнювати спеціальний бланк. Як тільки гравець вибрав хід, то годинник зупиняють і записують в бланк покази таймерів кожного з гравців, дані про гравців та призначений термін відновлення гри, і ініціатор відкладення гри записує хід, після якого зупинена гра (при цьому камінь на дошку не виставляється). Запис ходу проводиться таким чином, щоб його суперник не міг побачити де зроблено хід. На байомі для запису ходу виділяється додатково 30 секунд. Бланк він кладе до конверту і здає судді. При цьому в конверт також повинен бути вкладений запис партії на «кіфу» (бланку запису партії), або, якщо запис партії не вівся чи втрачений, то запис поточної позиції на дошці; кількість полонених у обох суперників та чия буде черга ходу після відновлення гри. Бланк завіряється підписами гравців, при чому гравець ініціатор відкладення записує свій запечатаний хід і ставить підпис на бланку після підпису суперника. Конверт суддя повинен запечатати і зберігати в такому вигляді в недоступному для гравців місці. На конверті записується чия партія в ньому запечатана і на який час призначене догравання.

При відновленні гри, гравці заходять до приміщення, де буде проходити гра, на протязі однієї хвилини перевіряють розставлену організаторами (або незайману з моменту відкладення гри) позицію на дошці і виставлений на годинниках час, виставляють запечатаний хід і запускають годинник супротивника. Якщо один із суперників запізнюється на призначений час догравання, то запускається його годинник і перевірку позиції замість відсутнього гравця проводить суддя. При цьому бланк з запечатаним ходом відкривається тільки після прибуття  того гравця, чия черга ходу. Усі документи, які застосовувались для відкладення ходу зберігаються у судді до закінчення крайнього терміну подачі протестів.

1.16    Нестандартні ситуації.

В усіх нестандартних ситуаціях рішення повинен приймати суддя.

Якщо гравці починають гру з неправильного кольору або гандикапу, і це помічено до завершення четвертого ходу, то гру починають заново. Якщо помилка помічається пізніше, то гра продовжується і жеребкування змінюється, щоб відтворити фактичні кольори або використовуваний гандикап.

Якщо позиція тільки що зіграного каменя неясна, то гравець може попросити, щоб супротивник помістив камінь однозначно.

Якщо гравець зробив неправильний хід, і це помічено в межах трьох ходів, то гру повертають до ходу, який безпосередньо передує неправильному ходу, і продовжують; якщо пізніше – то продовжують гру (ситуація вважається заграною). Рефері може дозволити корегування часу. В будь-якому випадку гравцю, який зробив неправильний хід робиться зауваження (зауваження в деяких змаганнях можуть бути обмежені по кількості, при перевищення якої гравцю зараховується поразка).

У випадку випадкового руйнування позиції на дошці, або відстрочена партія була записана з помилками і гравці не можуть правильно відновити позицію, то суддя може прийняти наступні рішення:

· виправити позицію на власний розсуд, виходячи з міркувань логічного ходу гри;

· продовжити гру з тої позиції, яка є на дошці на даний момент;

· переглянути гру по запису партії і відновити гру з того ходу, до якого  обидва суперники визнають позицію дійсною;

·  зарахувати поразку гравцю, який зруйнував позицію;

· відмінити гру і почати заново зі зменшеними межами часу.

Якщо гравець сумнівається чи буде його намічений хід повтором позиції (що заборонено правилами гри), то він може запитати про це у суперника  до виконання свого ходу. 

Якщо помічено, що годинники були виставлені невірно, то ця помилка може бути виправлена в будь-який момент гри, так як це може бути доведено  і виставка годинників перед змаганнями є функцією суддівської колегії (оргкомітету).

Якщо під час гри один або більше каменів були зміщені, добавлені або зникли і гра продовжувалась, то після виявлення такого факту під наглядом судді відбувається відновлення позиції по бланку запису партії або за взаємною згодою суперників до того стану, коли ще не було незаконних змін на дошці. У разі, коли неможливо відновити позицію до узгодженого стану, то суддя може призначити нову гру з часом, що залишився на годиннику, або ситуація передається на розгляд апеляційного комітету. Апеляційний комітет може прийняти рішення, яке найбільше задовольнить інтереси усіх сторін (продовження гри з тої позиції, що є на дошці (без відновлення); продовження гри з відновленої позиції, на яку погоджуються обидва гравці; призначення нової гри на час, що залишився; призначення виграшу одному з гравців; призначення нічиєї).

1.17    Арбітраж.

Протести з приводу результатів гри потрібно подавати на розгляд судді як можна раніше, в будь-якому випадку до початку наступного туру.

При виникненні суперечок  спортсмени, перш за все, звертаються до судді. Рішення головного судді є обов’язковим до виконання. У випадку незгоди з рішенням головного судді, спортсмен може звернутись до апеляційного комітету змагань. Апеляційний комітет змагань вибирається перед першим туром з трьох найбільш досвідчених гравців змагань (і кількох резервних, на випадок заміни  в основному складі ). Головний суддя може вимагати заміни в складі комітету, якщо, на його думку, хтось з апеляційного комітету має зацікавленість в необ’єктивному однобокому рішенні. Апеляційний комітет зобов’язаний вислухати висновки і аргументи головного судді та заслухати мотиви і аргументи гравця, який звернувся до них з апеляцією. Головний суддя змагань повинен враховувати рішення апеляційного комітету і корегувати своє остаточне рішення в залежності від рішення комітету. У разі не згоди гравця  з рішенням апеляційного комітету,  він може подати письмову апеляцію на розгляд організаторів змагань. Якщо від рішення спірного питання залежить розподіл призових місць, то організатори змагань зобов’язані не оголошувати результатів змагань до вирішення  спору.

Кожен раз розгляд спірного питання повинен проводитись по за межами ігрового приміщення, бажано в окремій кімнаті щоб не заважати іншим гравцям. При цьому можна запрошувати свідків. Будь-яке рішення , прийняте відповідною інстанцією, повинне бути достатньо обґрунтованим і чітко роз’яснене подавцю апеляції. Рішення повинно прийматись неупереджено. При кожному розгляді спірного питання гравець, що подав апеляцію,  входить до групи, що вивчає спірну ситуацію. Жодна з осіб не може бути залучена як арбітр більш ніж на одному рівні в тій же суперечці.

Суддя, при виникненні спірних ситуацій, повинен інформувати гравців про правила, які прийняті на цьому змаганні і обов’язкові до виконання усім учасникам. На вимогу гравців, він повинен показати відповідні правила. При цьому суддя повинен бути посередником або просто пояснювати правила. Якщо цього достатньо для ліквідації спірної ситуації, то жодних рішень не приймається і гравці приходять до згоди. 

Гравець, при виникненні спірної ситуації, повинен, не зволікаючи, звернутись до судді. Якщо суддя прийняв рішення продовжити гру, а гравець з цим не згоден, то він повинен заявити, що він буде не згоден з результатом гри і звертатиметься  до апеляційного комітету. Якщо не буде заяви про незгоду з результатом гри, то це означатиме відмову від права апелювати.

Якщо під час суперечки в апеляційному комітеті немає трьох осіб, то апеляційних комітет поповнюється іншими авторитетними гравцями. Якщо ж неможливо сформувати апеляційний комітет, то спірна гра може бути відкладена на певний термін. 

Якщо неможливо вирішити спірну ситуацію до початку наступного туру, то апеляційний комітет приймає остаточне рішення з приводу результату гри, щоб суддя врахував його при проведенні жеребкування наступного туру, а більш детальний розгляд спору і обґрунтування   рішення приймається пізніше дійсними членами апеляційного комітету.

Якщо спірна ситуація не була вирішена попередніми інстанціями, то організаційний комітет приймає рішення з цього приводу після завершення змагань і тільки після цього проводиться оголошення остаточних результатів змагань і нагородження переможців.

1.18    Додаткові правила для командних змагань.

Розташування основних і запасних учасників по дошках повинне складатися в заявці в порядку їхньої класифікації. Виключення допускається тільки у відношенні чемпіона, що може бути заявлений вище старших по розряду.

Вибір місця зустрічі належить команді, що грає на першій і всіх непарних дошках каменями чорного кольору.

Якщо дошки не закріплені за учасниками, то розміщення останніх (розсадження) починається точно в призначений час і виконується в порядку, передбаченому заявкою. Якщо змагання проводиться з запасним складом, то залишати дошки для учасників, що спізнюються, забороняється.

Якщо дошки закріплені за учасниками, то діють правила про запізнення, прийняті в особистих змаганнях. Команді, що спізнилася до початку гри чи не підготувала своєчасно приміщення й інвентар, зараховується час запізнення чи минуле до моменту, коли була встановлена готовність приміщення й інвентарю.

Якщо виявляється, що в команді грали незаявлені учасники, то їхні партії вважаються програними, незалежно від фактичного результату. Крім того, за кожного такого учасника з винної команди знімаються (але не додаються супротивнику) штрафні очки (при складі команди до 5 чоловік – 1 очко, від 5 до 10 – 2 очка, понад 10 чоловік – 3 очка). При явці команди на гру в кількості менше двох третин від основного складу вона знімається зі змагання, і всі результати зіграних нею матчів анулюються, якщо «Положення про змагання» не передбачає інший порядок.

Хоча результати командних змагань по круговій системі визначаються по сумі очок, набраних всіма учасниками у всіх матчах, дозволяється передбачати в «Положенні про змагання» правило, що команда, що виграла всі матчі, але по сумі очок залишилася на другому місці, має право на додатковий матч за перше місце.

1.19    Особливості проведення змагань з парного Го.
1) Парне Го. 

Ігри проводяться  між змішаними парами (чоловік і жінка). Обидва гравці  в кожній парі називаються партнерами. 

2) Розміщення за гобаном під час гри . 

Обидва  партнери сідають поруч один з одним, обличчям  до обличчя до  протилежної  пари через гобан. Чоловік сідає  напроти чоловіка, а жінка напроти жінки. 

3) Черговість ходів. 

Гравці ходять  в наступній послідовності: 

…▬▬► жінка, яка грає за чорних▬▬►жінка, яка грає за білих ▬▬► чоловік, який грає за чорних ▬▬► чоловік, який грає за білих ▬▬►… 

Такий цикл називається правильною послідовністю. Гравці завжди повинні дотримуватись правильної послідовності. 

В партіях, які грають без фори, а також в партії, де чорні не віддають комі: жінка, яка грає за чорних, робить  перший хід (наступний хід робить жінка, яка грає за білих). 
В партіях на форі в 2 камені та більше, жінка, яка грає за білих, робить  перший хід (наступний хід робить чоловік, який грає за чорних). 

4) Заборона обміну інформацією. 

На протязі партії партнери не повинні спілкуватись, давати поради або  обмінюватись іншою інформацією, за допомогою мови, жестів, поведінки чи інших засобів, крім самих ходів. Розмова дозволяється лише для  уточнення черговості ходів або наради про здачу. Нарада про здачу обмежена послідовністю: 
гравець, який повинен ходити, може запитати свого партнера (партнершу) про згоду здатись; 
партнер (партнерша) може погодитись або не погодитись здатись. 

5) Здача. 
Здача оголошується гравцем, чия черга ходу. Партнер цього гравця не може відмінити здачу. 

6) Порушення. 
· Помилка в послідовності. 

Якщо один з партнерів здійснив хід не в свою чергу, що привело до відхилення від правильної послідовності, то це називається помилкою послідовності. 
1) Про помилку послідовності  може бути заявлено тільки одразу після ходу, яким порушено послідовність. 
2) Якщо виявлена помилка послідовності була зумисною, то  партія негайно закінчується. 
3) Якщо виявлена помилка послідовності була не зумисною, то наступним кроком буде визначення того, хто з партнерів здійснив  попередній хід. 
4) Якщо попередній хід був зроблений в правильній послідовності, то партія продовжується після віддачі  штрафу в 3 очки, за виявлене порушення послідовності. 
5) Якщо попередній хід був зроблений з  порушенням послідовності, то партія продовжується без будь-якого штрафу за виявлене порушення послідовності. 
6) В будь якому випадку, жоден з ходів не може бути взятий  назад або переміщений. 
Будь який останній хід розглядається так, ніби неправильний хід був зроблений  правильно цим гравцем. Наступний  хід повинен бути зіграним в правильній послідовності (попередній хід залишається на дошці). 
7) Коли б не була виявлена помилка послідовності, наступний гравець повинен повернутись до правильної послідовності. У випадку невиконання цього правила, це розглядається як нова помилка послідовності. 
· Заборонений обмін інформацією. 

Якщо був виявлений заборонений обмін інформацією між  партнерами, то тим партнерам, які порушили  правила зараховується поразка.

7)  Інші питання. 
1) Партія закінчується після двох послідовних пасів. 
2)  В рівних партіях жінки виконують нігірі, білі отримують  комі 6 очок.
3)  У випадку однакової кількості набраних очок  перемогу отримують білі. 
4)  При грі на форі фору виставляє жінка, яка гає  за чорних. 
5)  Розмір фори вираховується на основі різниці середньої величини рейтингів. 
6)  Якщо різниця виходить з дробом, то розмір фори округляється в більшу сторону, якщо ні, то чорні отримують комі 6 очок. 

8) Облік результату партії.

Результати кожної партії бажано враховувати на окремих бланках з підписами учасників змагань. Результат партії враховується документально так: виграш – «1» або «+», програш – «0» або «–», нічия - «0,5» або «=»

Якщо ж партія фактично не відбулася і програш зарахований за неявку чи запізнення, то біля результату ставиться знак оклику.
1.20    Жеребкування на всеукраїнських змаганнях УФГо, які проводяться за системою Макмагон.

При проведенні змагань за системою Макмагон, жеребкування в УФГо проводиться за спеціальними правилами, розробленими суддею національної категорії Корсаком Володимиром Федоровичем. 
Для автоматизації жеребкування та полегшення праці судді можна використовувати програму MacMahon німецького програміста Крістофа Герлаха, рекомендовану для використання Європейською Федерацією Го. Сайт програми: http://www.cgerlach.de/go/macmahon.html. Програма не реалізує правила жеребкування, розроблені Корсаком В.Ф., але значно полегшує роботу судді, переслідує ті ж цілі, що й правила Корсака В.Ф., і в деяких ситуаціях, при проведенні Всеукраїнських змагань, допускається автоматичне жеребкування за алгоритмами програми MacMahon, а також змішане жеребкування (ручне, за правилами Корсака, і автоматичне, за правилами, втіленими в програмі MacMahon). Результати автоматичного жеребкування, реалізовані в програмі MacMahon вважаються прийнятними для проведення Всеукраїнських змагань. В деяких змаганнях допускається використання інших програм, таких як:

· Gotha (http://www.ap76.com/LV/gotournaments/gotha.htm), 
· GoDraw (http://www.britgo.org/downloads/godraw/),
· Програм для обслуговування шахових турнірів (PROTOS; Swiss Master 5.5; Swiss Manager.)

Правила жеребкування, розроблені Корсаком В.Ф.:
В першу чергу, це примусове жеребкування у всіх турах. Елемент випадковості майже виключений і практично зведений до мінімуму). Суддя, який проводить жеребкування, практично, не має можливості вплинути на її результати. Другою особливістю жеребкування УФГо є облік рейтингів гравців (в усіх турах). Саме це дозволяє позбавитися від випадковості. 
Головний принцип жеребкування: 
           Пари в очковій групі складаються так, щоб у випадку   перемоги всіх "сильних" у всіх парах ніхто з нижньої підгрупи очкової групи не зміг би обійти по очках нікого з верхньої підгрупи очкової групи. 

Для цього, при жеребкування дотримуються наступних правил:
Правило перше.
Супротивники не можуть двічі зустрічатися в одному турнірі. 

Правило друге.
Жеребкування проводиться усередині очкових груп, які повинні складатися з парної кількості учасників. При цьому очкова група, з урахуванням рейтингу, ділиться на дві рівні підгрупи - верхню і нижню. Кожному гравцеві верхньої підгрупи суперник вибирається з нижньої підгрупи. 

При непарній кількості учасників в очковій групі один учасник з верхньої (більшої за рахунок непарності) підгрупи цієї очкової групи "знижується", тобто переводиться в наступну нижню очкову групу, в якій займає №1 не залежно від його рейтингу. 

Правило третє.
У одній очковій групі може бути не більше одного "зниженого" (що має більшу кількість очок, чим основна маса учасників очкової групи) і не більш одного "підвищеного" (що має більшу кількість очок, чим основна маса учасників очкової групи)
Правило четверте.
Будь-який учасник за наслідками жеребкування будь-якого туру не повинен мати більше ніж один некомпенсований "підйом" або "спуск". "Спуск" компенсується "підйомом", і навпаки. Якщо учасник, який підвищувався, виграв партію, то таке підвищення вважається компенсованим. Аналогічно, якщо учасник, який знижувався, програв партію, то таке пониження вважається компенсованим.

Правило п'яте.
По можливості, уникають жеребкування учасників родичів, представників одного клубу, міста, країни.  Для кожного турніру приймаються свої обмеження з цього списку.

Це правило не розповсюджується на учасників верхньої групи Мак-магона. 

Правило шосте.
Усередині очкових груп у всіх турах, окрім останнього, жеребкування проводиться за принципом "верхній з середнім, а середній з ніжнім". На прикладі групи з 8 ранжируваних по рейтингу учасників цей принцип реалізовує наступне жеребкування 1-5, 2-6, 3-7, 4-8. 
У останньому турі принцип жеребкування міняється на такий принцип: "верхній - з ніжнім, а середній - з середнім". На прикладі з 8 учасників це виглядає так 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.

При неможливості, із-за необхідності дотримання правил 4 і (або) 5, здійснити в очковій групі жеребкування, що строго підкоряється правилу 6, необхідно здійснювати послідовну перестановку гравців в межах підгруп відповідно до правила 7. 
Правило сьоме.

Пари в очкових групах складаються послідовно, починаючи з сильних гравців. При неможливості скласти чергову пару, що задовольняє вимогам правил 1, 4, 5 і 6, з нижньої підгрупи вибирається наступний гравець. У випадку якщо всі гравці, що залишилися з нижньої підгрупи відповідно до правил 1, 4 і 5 не можуть грати з черговим гравцем, то розбивається попередня пара і для попереднього гравця з верхньої підгрупи в суперники вибирається наступний гравець з нижньої підгрупи.

При неможливості складання пар з урахуванням правил 1, 2, 4, 5 проводиться заміна гравця (якщо такий є), що "підвищується" з нижньої очкової групи, на «наступного» з нижньої підгрупи нижньої очкової групи. Якщо заміни немає, то для даної очкової групи виключається з розгляду правило 5 і робиться спроба скласти пари без його урахування. Якщо це не дає результату, робиться спроба замінити гравця (якщо такий є), що "опускається" з верхньої очкової групи, наступним з верхньої підгрупи верхньої очкової групи. Цей крок пов'язаний із зміною жеребкування верхньої очкової групи і використовується тільки в тому випадку, якщо вона можлива без порушення правил 1, 2, 4.

Якщо всі можливі заміни гравця, що "опускається", не приносять результату, то жеребкування поточної очкової групи повторюється з урахуванням відміни правила 4 по відношенню до гравця, що "піднімається", потім з урахуванням відміни правила 4 по відношенню до "стабільних" гравців даної очкової групи і, нарешті, з урахуванням відміни правила 4 для гравця, що "опускається". 

Якщо всі ці хитрування не принесли результату, то необхідне об'єднання даної очкової групи з нижньою очковою групою (відміна правила 3) і повторення жеребкування в розширеній групі. Якщо в очковій групі неможливо провести жеребкування, що задовольняє правилу 2, то дана очкова група повинна бути об'єднана з наступною очковою групою. При цьому ранжирування в "розширеній" групі повинне проводитися в першу чергу по набраних очках і в другу чергу - по рейтингу.

Якщо і це не принесе успіху, то нижня очкова група з розгляду відкидається і можлива відміна правила 2 для поточної очкової групи. Причому, в першу чергу повинні розглядатися перестановки на краях підгруп. Наприклад, перестановка 4 і 5 номерів для групи з 8 учасників.

Тобто, якщо не виходить жеребкування з використанням всіх правил, то послідовно можуть відмінятися всі правила, починаючи з нижнього. При цьому оптимальним вважається результат, при якому якомога більше правил виконано повністю, а ті які не виконані, зачіпають мінімальну кількість учасників і, по можливості, в мінімальному ступені (наприклад, сусідні перестановки). При цьому в першу чергу від них потрібно відступатися в нижніх очкових групах. 

    Наслідки з правил і коментарі.
Перестановкою називається зміна порядку ранжирування усередині підгрупи, а обміном - зміна складів підгруп шляхом переміщення гравця з однієї підгрупи в іншу і навпаки. 
 
"Першими" кандидатами на підвищення і пониження є середні учасники очкових груп. Тобто базовий принцип пониження (підвищення) "середній - на середнього". 

Наступні кандидати на пониження розташовуються в списку очкових груп послідовно вище за "перших" кандидатів на пониження, а на підвищення - послідовно нижче за "перших" кандидатів на підвищення. 

Сильніші гравці, як правило, мають сильніших суперників, які повинні забезпечити їм вищий коефіцієнт. 

Пріоритет правил не безумовний, оскільки в деяких випадках поступитися вищим правилом відносно одного учасника буде більш оптимальним ніж поступитися нижчим правилом відносно групи учасників. У будь-якому випадку потрібно мінімізувати кількість і важливість виключень з правил.

Запропонована схема жеребкування прагне розставити всіх відповідно до рейтингу.

В Україні використовується схему нарахування стартових очок в турнірах за системою Макмагон із зниженням 1 очко за 1 розряд. Навіть при порівняно невеликому числі учасників (35-40 чоловік) це дозволяє кожному гравцеві по ходу турніру мати суперників приблизно однакового з ним заявленого стартового рівня. І, якщо гравець переріс свій стартовий рівень, то він братиме перемогу за перемогою, послідовно перебираючи все більш сильних суперників. І це дозволить за підсумками турніру отримати заслужену надбавку в рейтингу. І в наступному турнірі він вже стартуватиме з "правильним" рейтингом. 

Ця схема жеребкування дозволяє реалізувати її переваги в тих випадках, коли в одній очковій групі достатньо багато гравців. Якщо ж в очкових групах по 2-3 людини, вона не дасть якихось  нових результатів, оскільки там жеребкування практично однозначно визначається кількістю очок у суперників і розглядом питання хто з ким вже грав, а хто ще не грав. До обліку рейтингу там справа не доходить. Ця ситуація характерна для середини і нижньої частини турнірної таблиці.

6. Місце проведення змагань, підготовка, тощо.

Місце проведення змагань обирається з такого розрахунку, щоб забезпечити зручні умови для гри учасників. Столи розміщуються таким чином, щоб учасники, які грають за сусідніми столами не заважали один одному. Столи і стільці вибираються такими, щоб вони були зручними для гри, мали охайний вигляд і відповідали санітарним нормам по гігієні інтелектуальної праці. На столи бажано стелити чисті скатерті. Крім комплектів для гри та годинників на столах повинні бути розміщені настільні іменні таблички з іменами учасників, їх рангом і спортивним званням (розрядом), таблички з номерами столів та прапорці країн, які представляють учасники змагань (при проведенні міжнародних змагань). На столах повинно бути достатньо місця для ведення запису гри кожним із учасників.
Приміщення для проведення змагань повинно бути достатньо великим для розміщення як ігрових місць, так і суддівської колегії, глядачів та гостей змагань. Приміщення також повинно бути зручним для регулярного провітрювання.  Освітлення приміщення має відповідати санітарним нормам по гігієні інтелектуальної праці.
Підготовка приміщень проводиться завчасно.  Головний суддя напередодні змагань перевіряє підготовку приміщення та інвентарю.
7. Інвентар та устаткування.
Опис комплекту для гри.

Для гри Го можуть використовуватись дошки (гобани) з ігровим полем, розміченим лініями: 19х19, 13х13,  9х9. В офіційних чемпіонатах Української федерації Го використовуються дошки 19  19. Стандартним вважається такий розмір дошки: 45 см по вертикалі, 42 см по горизонталі. Відстань між вертикальними лініями – 2,21 см, а між горизонтальними – 2,36 см. 

Камені – це лінзоподібні (за звичай двоякоопуклі) камені двох кольорів: чорного та білого. Розміри каменів: діаметр – 2,18 см, товщина в центрі каменя – 1,05 см (допускається товщина каме​ню від 0,5 до – 1,2 см). 

Комплект каменів для гри Го складається з такої кількості каменів, щоб їх вистачило для повного заповнення дошки каменями (наприклад 361 (181 чорних і 180 білих)  - для дошки 19x19). Камені зберігаються в чашах. Чаша для каменів повинна бути такою, щоб вміщувала повний комплект. Кришка чаші повинна бути увігнута для того, щоб в неї було зручно складати зняті (полонені) камені супротивника.

Годинники.

Для обслуговування змагань з Го використовуються годинники, які можуть враховувати основний час, витрачений на обдумування ходів, кожного з гравців та додатковий час (для врахування часу в режимі догравання на байомі (овертаймі). Це можуть бути як класичні шахові годинники, так і годинники, розроблені міжнародним фондом Інга. На змаганнях, які не відносяться до Всеукраїнських, можна використовувати також годинники Фішера.
"Шаховими годинниками" називають годинники із двома пристроями індикації часу, з'єднаними один з одним таким чином, що тільки один з них може працювати в той самий час. "Годинники" у Правилах гри в Го означає один із двох пристроїв індикації часу. 

Кожний пристрій індикації часу має "прапорець"."Падіння прапорця" означає закінчення відведеного гравцеві часу. Після того, як прапорець падає, вважається, що закінчився основний період часу, відведений на гру спортсмену, або що закінчився додатковий час, і тоді спортсмену зараховується поразка. 

Перед початком гри арбітр вирішує, де будуть поставлені шахові годинники.

Сучасні годинники можуть бути не механічними, а електронними, і замість прапорця годинник може попереджати про закінчення відповідного проміжку часу сигналом або голосовим повідомлення. Крім того, у таких годинників є функція попередження про вихід на певні рубежі часу (наприклад: залишилось 10 (5) хвилин) та відліку секунд в зворотному порядку для інформування гравця про наближення закінчення наданого йому часу.
Зразки гобанів ( дощок для гри Го)
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8. Апеляційна комісія (комітет) або журі.

Апеляційна комісія обирається перед початком змагання з найбільш досвідчених учасників змагань. У разі виникнення спірних питань між гравцем і суддівською колегією, гравець має право звернутись до апеляційної комісії. Апеляційна комісія зобов’язана заслухати позицію обох сторін і винести остаточний вердикт, обов’язковий до виконання усіма учасниками змагань. Якщо хтось із членів апеляційного комісії зацікавлений у тому чи іншому варіанті вирішення питання, його необхідно замінити на неупередженого учасника змагань. Гравці можуть звертатись до апеляційної комісії в разі потреби в письмовому вигляді. Рішення апеляційного комітету підлягають письмовому оформленню і додаються до звіту головного судді змагань.
9. Медичний контроль.
До участі у змаганнях допускаються тільки ті учасники, які пройшли медогляд і надали на розгляд мандатної комісії відповідні довідки або відмітки лікаря в заліковій класифікаційній книжці спортсмена. Під час проведення змагань в ігровому приміщенні повинен чергувати медичний працівник з набором медикаментів для надання невідкладної допомоги. Крім того, організатори змагань зобов’язані забезпечити медичного працівника засобами зв’язку для виклику швидкої медичної допомоги (в разі потреби).
10. Антидопінговий контроль.

Під час проведення Всеукраїнських змагань вживання допінгових препаратів категорично заборонено. У разі виникнення підозр про порушення цієї заборони, можуть проводитись відповідні дослідження по виявленню допінгових препаратів в крові учасників. За вимогою Міжнародної федерації Го можуть проводитись перевірки усіх учасників міжнародних змагань або призерів змагань. 

Антидопінгова перевірка проводиться Національним антидопінговим центром згідно вимог Антидопінгової конвенції (ETS N 135), прийнятої у                 Страсбурзі 16 листопада 1989 року, та згідно рішень Всесвітнього антидопінгового агентства (ВАДА).
11. Додатки (протоколи, форми заявок, схеми місць проведення змагань, тощо).

Додаток № 1.

ВЕДЕННЯ ЗАПИСУ ПАРТІЇ ГО.

В офіційних змаганнях бажано, щоб кожен учасник вів точний і чіткий запис своєї партії, що дозволяє в спірних ситуаціях (або при відкладенні з якихось причин гри) відновити хід гри. Спірні питання з приводу ходу гри розглядаються суддівською колегією тільки при наявності запису партії. Якщо гравець, який заявляє про неправильно зроблені ходи, не надає в підтвердження запису гри, то такі жалоби не розглядаються. 

При проведенні Вищої ліги Чемпіонату України запис партії обов’язковий, не залежно від наявності жалоб і апеляцій. У випадках злісного відхилення від виконання цього правила учасником, що має достатній для запису партії час, суддя може зажадати від обох супротивників упорядкування запису партії за рахунок часу учасника, що ухиляється від запису ходів. По закінченні партії обидва записи, підписані супротивниками, здаються судді змагання.

Запис партії Го виконується на бланках, що мають зображення ігрового поля. Запис ходів партії може здійснюватися двома контрастними кольорами (чорні – темним, білі світлим) чи одним кольором. В останньому випадку, ходи, зроблені білими, повинні бути обведені кружками. Нумерація ходів послідовна, тобто чорні мають непарні номери, білі – парні. При записі партії Го з гандикапом, цифрою 1 позначаються форові камені, а перший хід білих має номер 2 і т.д.

Приклад запису партії:

[image: image4.wmf]7

9

5

3

1

13

15

11

17

19

8

4

2

6

I0

I2

I4

I6

I8

20


Мал. 2.

Запис партії повинен містити також:

а) найменування турніру;

б) номер туру і дату його проведення;

в) прізвища супротивників у партії і їхні розряди (рейтинги);

г) контрольний час і байомі;

д) величина комі чи фори;

е) час, що витрачено на партію кожним супротивником;

ж) останній хід у партії.

Додаток № 2.

ТАБЛИЦІ ЧЕРГИ ГРИ.

При проведенні турнірів за круговою системою застосовують таблиці черги гри. Таблиці служать для визначення черги гри в турнірах, а також для визначення кольору каменів супротивників у кожній партії. Попередньо всі учасники даного турніру шляхом жеребкування одержують той чи інший номер, починаючи з першого і закінчуючи останнім (по числу учасників турніру). Потім, по відповідній таблиці визначається, які номери зустрічаються один з одним у кожному турі. Учасник, номер якого зазначений першим, грає чорними каменями. Якщо кількість учасників турніру непарна, то цифра, що стоїть в першому стовпчику по за дужками, показує, що учасник, що має цей номер, у даному турі вільний.
У ТУРНІРАХ ПО КРУГОВІЙ СИСТЕМІ.
При 3 чи 4 учасниках:

	Тур
	
	

	1:
	1 – (4)
	2 – 3

	2:
	(4) – 3
	1 – 2

	3:
	2 – (4) 
	3 – 1


При 5 чи 6 учасниках:

	Тур
	
	
	

	1:
	1 – (6)
	2 – 5
	3 – 4

	2:
	(6) – 4
	5 – 3
	1 – 2

	3:
	2 – (6)
	3 – 1
	4 – 5

	4:
	(6) – 5
	1 – 4
	2 – 3

	5:
	3 – (6)
	4 – 2
	5 – 1


При 7 чи 8 учасниках:

	Тур
	
	
	
	

	1:
	1 – (8)
	2 – 7
	3 – 6
	4 – 5

	2:
	(8) – 5
	6 – 4
	7 – 3
	1 – 2

	3:
	2 – (8)
	3 – 1
	4 – 7
	5 – 6

	4:
	(8) – 6
	7 – 5
	1 – 4
	2 – 3

	5:
	3 – (8)
	4 – 2
	5 – 1
	6 – 7

	6:
	(8) – 7
	1 – 6
	2 – 5
	3 – 4

	7:
	4 – (8)
	5 – 3
	6 – 2
	7 – 1


При 9 чи 10 учасниках:

	Тур
	
	
	
	
	

	1:
	1 – (10)
	2 – 9
	3 – 8
	4 – 7
	5 – 6

	2:
	(10) – 6
	7 – 5
	8 – 4
	9 – 3
	1 – 2

	3:
	2 – (10)
	3 – 1
	4 – 9
	5 – 8
	6 – 7

	4:
	(10) – 7
	8 – 6
	9 – 5
	1 – 4
	2 – 3

	5:
	3 – (10)
	4 – 2
	5 – 1
	6 – 9
	7 – 8

	6:
	(10) – 8
	9 – 7
	1 – 6
	2 – 5
	3 – 4

	7:
	4 – (10)
	5 – 3
	6 – 2
	7 – 1
	8 – 9

	8:
	(10) – 9
	1 – 8
	2 – 7
	3 – 6
	4 – 5

	9:
	5 – (10)
	6 – 4
	7 – 3
	8 – 2
	9 – 1


При 11 чи 12 учасниках:

	Тур
	
	
	
	
	
	

	1:
	1 – (12)
	2 – 11
	3 – 10
	4 – 9
	5 – 8
	6 – 7

	2:
	(12) – 7
	8 – 6
	9 – 5
	10 – 4
	11 – 3
	1 – 2

	3:
	2 – (12)
	3 – 1
	4 – 11
	5 – 10
	6 – 9
	7 – 8

	4:
	(12) – 8
	9 – 7
	10 – 6
	11 – 5
	1 – 4
	2 – 3

	5:
	3 – (12)
	4 – 2
	5 – 1
	6 – 11
	7 – 10
	8 – 9

	6:
	(12) – 9
	10 – 8
	11 – 7
	1 – 6
	2 – 5
	3 – 4

	7:
	4 – (12)
	5 – 3
	6 – 2
	7 – 1
	8 – 11
	9 – 10

	8:
	(12) – 10
	11 – 9
	1 – 8
	2 – 7
	3 – 6
	4 – 5

	9:
	5 – (12)
	6 – 4
	7 – 3
	8 – 2
	9 – 1
	10 – 11

	10:
	(12) – 11
	1 – 10
	2 – 9
	3 – 8
	4 – 7
	5 – 6

	11:
	6 – (12)
	7 – 5
	8 – 4
	9 – 3
	10 – 2
	11 – 1


При 13 чи 14 учасниках:

	Тур
	
	
	
	
	
	
	

	1:
	1 – (14)
	2 – 13
	3 – 12
	4 – 11
	5 – 10
	6 – 9
	7 – 8

	2:
	(14) – 8
	9 – 7
	10 – 6
	11 – 5
	12 – 4
	13 – 3
	1 – 2

	3:
	2 – (14)
	3 – 1
	4 – 13
	5 – 12
	6 – 11
	7 – 10
	8 – 9

	4:
	(14) – 9
	10 – 8
	11 – 7
	12 – 6
	13 – 5
	1 – 4
	2 – 3

	5:
	3 – (14)
	4 – 2
	5 – 1
	6 – 13
	7 – 12
	8 – 11
	9 – 10

	6:
	(14) – 10
	11 – 9
	12 – 8
	13 – 7
	1 – 6
	2 – 5
	3 – 4

	7:
	4 – (14)
	5 – 3
	6 – 2
	7 – 1
	8 – 13
	9 – 12
	10 – 11

	8:
	(14) – 11
	12 – 10
	13 – 9
	1 – 8
	2 – 7
	3 – 6
	4 – 5

	9:
	5 – (14)
	6 – 4
	7 – 3
	8 – 2
	9 – 1
	10 – 13
	11 – 12

	10:
	(14) – 12
	13 – 11
	1 – 10
	2 – 9
	3 – 8
	4 – 7
	5 – 6

	11:
	6 – (14)
	7 – 5
	8 – 4
	9 – 3
	10 – 2
	11 – 1
	12 – 13

	12:
	(14) – 13
	1 – 12
	2 – 11
	3 – 10
	4 – 9
	5 – 8
	6 – 7

	13:
	7 – (14)
	8 – 6
	9 – 5
	10 – 4
	11 – 3
	12 – 2
	13 – 1


При 15 чи 16 учасниках:

	Тур
	
	
	
	
	
	
	
	

	1:
	1 – (16)
	2 – 15
	3 – 14
	4 – 13
	5 – 12
	6 – 11
	7 – 10
	8 – 9

	2:
	(16) – 9
	10 – 8
	11 – 7
	12 – 6
	13 – 5
	14 – 4
	15 – 3
	1 – 2

	3:
	2 – (16)
	3 – 1
	4 – 15
	5 – 14
	6 – 13
	7 – 12
	8 – 11
	9 – 10

	4:
	(16) – 10
	11 – 9
	12 – 8
	13 – 7
	14 – 6
	15 – 5
	1 – 4
	2 – 3

	5:
	3 – (16)
	4 – 2
	5 – 1
	6 – 15
	7 – 14
	8 – 13
	9 – 12
	10 – 11

	6:
	(16) – 11
	12 – 10
	13 – 9
	14 – 8
	15 – 7
	1 – 6
	2 – 5
	3 – 4

	7:
	4 – (16)
	5 – 3
	6 – 2
	7 – 1
	8 – 15
	9 – 14
	10 – 13
	11 – 12

	8:
	(16) – 12
	13 – 11
	14 – 10
	15 – 9
	1 – 8
	2 – 7
	3 – 6
	4 – 5

	9:
	5 – (16)
	6 – 4
	7 – 3
	8 – 2
	9 – 1
	10 – 15
	11 – 14
	12 – 13

	10:
	(16) – 13
	14 – 12
	15 – 11
	1 – 10
	2 – 9
	3 – 8
	4 – 7
	5 – 6

	11:
	6 – (16)
	7 – 5
	8 – 4
	9 – 3
	10 – 2
	11 – 1
	12 – 15
	13 – 14

	12:
	(16) – 14
	15 – 13
	1 – 12
	2 – 11
	3 – 10
	4 – 9
	5 – 8
	6 – 7

	13:
	7 – (16)
	8 – 6
	9 – 5
	10 – 4
	11 – 3
	12 – 2
	13 – 1
	14 – 15

	14:
	(16) – 15
	1 – 14
	2 – 13
	3 – 12
	4 – 11
	5 – 10
	6 – 9
	7 – 8

	15:
	8 – (16)
	9 – 7
	10 – 6
	11 – 5
	12 – 4
	13 – 3
	14 – 2
	15 – 1


При 17 чи 18 учасниках:

	Тур
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1:
	1 – (18)
	2 – 17
	3 – 16
	4 – 15
	5 – 14
	6 – 13
	7 – 12
	8 – 11
	9 – 10

	2:
	(18) – 10
	11 – 9
	12 – 8
	13 – 7
	14 – 6
	15 – 5
	16 – 4
	17 – 3
	1 – 2

	3:
	2 – (18)
	3 – 1
	4 – 17
	5 – 16
	6 – 15
	7 – 14
	8 – 13
	9 – 12
	10 – 11

	4:
	(18) – 11
	12 – 10
	13 – 9
	14 – 8
	15 – 7
	16 – 6
	17 – 5
	1 – 4
	2 – 3

	5:
	3 – (18)
	4 – 2
	5 – 1
	6 – 17
	7 – 16
	8 – 15
	9 – 14
	10 – 13
	11 – 12

	6:
	(18) – 12
	13 – 11
	14 – 10
	15 – 9
	16 – 8
	17 – 7
	1 – 6
	2 – 5
	3 – 4

	7:
	4 – (18)
	5 – 3
	6 – 2
	7 – 1
	8 – 17
	9 – 16
	10 – 15
	11 – 14
	12 – 13

	8:
	(18) – 13
	14 – 12
	15 – 11
	1+10
	17 – 9
	1 – 8
	2 – 7
	3 – 6
	4 – 5

	9:
	5 – (18)
	6 – 4
	7 – 3
	8 – 2
	9 – 1
	10 – 17
	11 – 16
	12 – 15
	13 – 14

	10:
	(18) – 14
	15 – 13
	16 – 12
	17 – 11
	1 – 10
	2 – 9
	3 – 8
	4 – 7
	5 – 6

	11:
	6 – (18)
	7 – 5
	8 – 4
	9 – 3
	10 – 2
	11 – 1
	12 – 17
	13 – 16
	14 – 15

	12:
	(18) – 15
	16 – 14
	17 – 13
	1 – 12
	2 – 11
	3 – 10
	4 – 9
	5 – 8
	6 – 7

	13:
	7 – (18)
	8 – 6
	9 – 5
	10 – 4
	11 – 3
	12 – 2
	13 – 1
	14 – 17
	15 – 16

	14:
	(18) – 16
	17 – 15
	1 – 14
	2 – 13
	3 – 12
	4 – 11
	5 – 10
	6 – 9
	7 – 8

	15:
	8 – (18)
	9 – 7
	10 – 6
	11 – 5
	12 – 4
	13 – 3
	14 – 2
	15 – 1
	16 – 17

	16:
	(18) – 17
	1 – 16
	2 – 15
	3 – 14
	4 – 13
	5 – 12
	6 – 11
	7 – 10
	8 – 9

	17
	9 – (18)
	10 – 8
	11 – 7
	12 – 6
	13 – 5
	14 – 4
	15 – 3
	16 – 2
	17 – 1


У ТУРНІРАХ ПО СХЕВЕНИНГЕНСЬКІЙ СИСТЕМІ

При 8 учасниках (4х4)

	1 тур
	2 тур
	3 тур
	4 тур

	1 – I
	I – 2
	3 – I
	I – 4

	2 – II
	II – 3
	4 – II
	II – 1

	3 – III
	II – 4
	1 – III
	III – 2

	4 – IV
	IV – 1
	2 – IV
	IV – 3


При 10 учасниках (5х5)

	1 тур
	2 тур
	3 тур
	4 тур
	5 тур

	1 – I
	I – 2
	3 – I
	I – 4
	5 – I

	2 – II
	II – 3
	4 – II
	II – 5
	1 – II

	3 – III
	III – 4
	5 – III
	III – 1
	2 – III

	4 – IV
	IV – 5
	6 – IV
	IV – 2
	3 – IV

	5 – V
	V – 1
	7 – V
	V – 3
	4 – V


При 12 учасниках (6х6)

	1 тур
	2 тур
	3 тур
	4 тур
	5 тур
	6 тур

	1 – I
	I – 2
	3 – I
	I – 4
	5 – I
	I – 6

	2 – II
	II – 3
	4 – II
	II – 5
	6 – II
	II – 1

	3 – III
	III – 4
	5 – III
	III – 6
	1 – III
	III – 2

	4 – IV
	IV – 5
	6 – IV
	IV – 1
	2 – IV
	IV – 3

	5 – V
	V – 6
	1 – V
	V – 2
	3 – V
	V – 4

	6 – IV
	VI – 1
	2 – VI
	VI – 3
	4 – VI
	VI – 5


При 14 учасниках (7х7)

	1 тур
	2 тур
	3 тур
	4 тур
	5 тур
	6 тур
	7 тур

	1 – I
	I – 2
	3 – I
	I – 4
	5 – I
	I – 6
	7 – I

	2 – II
	II – 3
	4 – II
	II – 5
	6 – II
	II – 7
	1 – II

	3 – III
	III – 4
	5 – III
	III – 6
	7 – III
	III – 1
	2 – III

	4 – IV
	IV – 5
	6 – IV
	IV – 7
	1 – IV
	IV – 2
	3 – IV

	5 – V
	V – 6
	7 – V
	V – 1
	2 – V
	V – 3
	4 – V

	6 – VI
	VI – 7
	1 – VI
	VI – 2
	3 – VI
	VI – 4
	5 – VI

	7 – VII
	VII – 1
	2 – VII
	VII – 3
	4 – VII
	VII – 5
	6 – VII


Додаток № 3.

Протокол змагань. (Зразок оформлення)
 Найменування змагань :         Чемпіонат  України з гри Го  серед дітей, юнацтва та молоді (до25 років)                       .
Дата проведення    з   “  23 ” по “  25 ”  2008  року

Місце проведення       місто Рівне                                          .                      

Кількість регіонів _________2________
Кількість учасників змагань _29_чол. в т.ч.   чоловіків _25_ , жінок _4_
Кількість учасників по розрядах та званнях:
 МСМК ___; МС ___; КМС ___;    І р. ___; ІІ р. ___; ІІІ р. ___; ІV р. ___;
Кількість суддів ____3___ чол..; 
    обслуговуючого персоналу ____2__ чол.


Таблиця результатів  Чемпіонату України з гри Го серед  дітей, юнацтва та молоді (до 25 років), 23-25.05.2008, м. Рівне.

	Місце
	Прізвище та ім'я
	Ранг
	Місто
	Очки Мак-магон
(MMS)
	№ туру
	Виграні партії
	Коефіцієнти

	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	
	Бухгольця 
(SOS)
	Бергера
(SODOS)
	Сума Кбух.
противників
(SOSOS)

	1
	Качановський, Артем
	4d
	Рівне
	14
	5+
	2-
	6+
	4+
	3+
	4
	65
	51
	316

	2
	Кравець, Андрій
	4d
	Київ
	14
	6+
	1+
	4+
	3-
	7+
	4
	64
	51
	319

	3
	Жураковський, Богдан
	4d
	Київ
	13
	7+
	4-
	9+
	2+
	1-
	3
	64
	37
	315

	4
	Лопатюк, Костянтин
	4d
	Рівне
	13
	10+
	3+
	2-
	1-
	6+
	3
	64
	36
	317

	5
	Шевчук, Михайло
	1k
	Рівне
	13
	1-
	6-
	7+
	10+
	9+
	3
	60
	34
	311

	6
	Михалюк, Юрій
	1k
	Рівне
	12
	2-
	5+
	1-
	11+
	4-
	2
	64
	23
	307

	7
	Журомський, Сергій
	1k
	Рівне
	12
	3-
	10+
	5-
	9+
	2-
	2
	62
	22
	308

	8
	Омельчук, Роман
	8k
	Рівне
	12
	11+
	9-
	14+
	12+
	10+
	4
	51
	40
	269Ѕ

	9
	Воронський, Олександр
	7k
	Рівне
	11
	12+
	8+
	3-
	7-
	5-
	2
	60
	22
	288

	10
	Єрошкін, Олександр
	7k
	Рівне
	11
	4-
	7-
	11+
	5-
	8-
	1
	60
	10
	291

	11
	Клименко, Сергій
	8k
	Рівне
	10
	8-
	12+
	10-
	6-
	13+
	2
	54
	19
	271

	12
	Шевчук, Софія
	8k
	Рівне
	10
	9-
	11-
	13+
	8-
	15+
	2
	51
	18
	252Ѕ

	13
	Невірковець, Олег
	11k
	Рівне
	9
	17+
	15+
	12-
	14+
	11-
	3
	45
	25
	232

	14
	Чижевський, Віталій
	10k
	Рівне
	9
	15-
	16+
	8-
	13-
	17+
	2
	44Ѕ
	14Ѕ
	214Ѕ

	15
	Калюжний, Назарій
	11k
	Рівне
	9
	14+
	13-
	16+
	17+
	12-
	3
	42Ѕ
	23Ѕ
	216Ѕ

	16
	Купар, Олександра
	14k
	Рівне
	7Ѕ
	19+
	14-
	15-
	18+
	--
	2
	36
	13
	173

	17
	Герасимчук, Максим
	14k
	Рівне
	7
	13-
	18+
	19+
	15-
	14-
	2
	40
	13
	193

	18
	Цилья, Максим
	16k
	Рівне
	7
	21+
	17-
	23+
	16-
	20+
	3
	31Ѕ
	17
	155

	19
	Зінь, Ірина
	16k
	Рівне
	6
	16-
	23+
	17-
	20-
	24+
	2
	29Ѕ
	9
	154

	20
	Сікідін, Юрій
	18k
	Рівне
	6
	22+
	21+
	24+
	19+
	18-
	4
	28
	21
	138

	21
	Ніколаєв, Олег
	17k
	Рівне
	6
	18-
	20-
	25+
	23+
	22+
	3
	27
	14
	127Ѕ

	22
	Гарасюк, Микола
	18k
	Рівне
	5
	20-
	26+
	27+
	24+
	21-
	3
	24
	12
	111

	23
	Яцук, Анатолій
	17k
	Рівне
	5
	24+
	19-
	18-
	21-
	29+
	2
	24
	5
	129

	24
	Колос, Христина
	17k
	Рівне
	4
	23-
	25+
	20-
	22-
	19-
	1
	26
	4
	125Ѕ

	25
	Матлащук, Сергій
	18k
	Рівне
	4
	27+
	24-
	21-
	28+
	26-
	2
	20
	6
	97

	26
	Малко, Ярослав
	20k
	Рівне
	4
	28+
	22-
	free
	29+
	25+
	4
	15
	10
	88

	27
	Костюкевич, Костянтин
	19k
	Рівне
	4
	25-
	29+
	22-
	free
	28+
	3
	15
	6
	88

	28
	Чижевський, Олександр
	20k
	Рівне
	2
	26-
	free
	29+
	25-
	27-
	2
	14
	2
	79

	29
	Пилипчук, Андрій
	20k
	Рівне
	1
	free
	27-
	28-
	26-
	23-
	1
	15
	0
	83


На змаганнях були встановлені рекорди (вказати результат, прізвище рекордсмена, область):
      а) світу ________________________________;
      б) Європи ______________________________;
      в) України ______________________________;
Учасники виконали спортивні звання та розрядні нормативи: 
МСМК __ чол.; МС __чол.; КМС __чол.; І розр. __ чол.; ІІ–ІV розр. __чол.
Кількість протестів (апеляцій) __ з них задоволено _____, відхилено ____
Випадки травм учасників змагань ____не було_________________
Кількість глядачів (приблизно) _________10_____ чол..
Якість підготовки місць змагань ___Освітлення в залі__ відповідало санітарним нормам місце проведення змагань було обладнано на високому рівні усі ігрові місця_забезпечені ігровими комплектами високої якості,_

електронними годинниками, столи застелені скатертями,__ для учасників верхньої групи були виготовлені персональні настільні таблички
Коротка характеристика роботи суддівської колегії __робота суддів проводилась згідно правил, прийнятих в УФГо

Головний суддя турніру  
суддя національної категорії                                    В.О. Качановський

 Головний секретар  

   суддя національної категорії


             В.В. Шевчук 
Додаток № 4.

Форма заявки на участь в змаганні.
	Заявка на участь
у Кубку України з Го 



	Прізвище
	 
	
	Дата народження

	Ім'я, по батькові
	 
	
	Число
	Місяць
	Рік

	Місце роботи або навчання,  та клас або курс
	 
	
	 
	 
	 

	Спортивна організація (клуб, спорт. школа…)
	 
	
	Рейтинг (ІК)
	Ранг (Kю)
	Спорт звання або розряд 

	Тренер
	 
	
	 
	 
	 

	Контактна інформація

	e-mail:
	Телефони (мобільний/домашній)
	№ ICQ
	Нік в мережі Skype

	
	
	
	
	

	Дом. адреса
	 

	Дата:
	<___><_________>_20__ р.
	Підпис:
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