Правила Го (вейці)
на Всесвітніх іграх з розумових видів спорту 2008

Розділ 1. Інвентар.
1. Дошка 

Дошка для гри – це сітка утворена перетинами 19-и паралельних вертикальних ліній, нанесених через рівні проміжки, з 19-тьма горизонтальними паралельними лініями, нанесеними через рівні проміжки. Перетин називається пунктом, і на дошці є 361 пункт. Дев’ять пунктів на дошці відмічені крапками і називаються зоряними пунктами. (Дивіться малюнок 1.) 
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Малюнок 1 

2. Камені 
У грі використовуються чорні та білі камені, які мають форму лінзи і діаметр дещо менший за елемент решітки. Кількість каменів повинна бути достатньою для завершення гри. В офіційних змаганнях кількість встановлюється в 180 каменів кожного кольору 
Розділ 2. Гра.
1. Грають два гравці: один бере чорні камені, інший – білі. Відповідно їх називають чорними і білими. 

2. На початку дошка порожня. 

3. Перший хід робить гравець чорними, потім гравець білими і так далі, по черзі. 

4. Покладений в певний пункт камінь не може переміщуватися в будь-який інший пункт. 

5. Гра по черзі є правом кожного з гравців, але будь-хто з них має право відмовитися від ходу, що відоме, як пас. 

Розділ 3. Вільні пункти і мертві камені. 

1. Не зайняті пункти, що прилягають впритул до каменя вздовж вертикальних чи горизонтальних ліній називаються вільними пунктами цього каменя. 
2. Група каменів одного кольору, з’єднаних вздовж ліній утворює єдине ціле, і незайняті пункти прилеглі впритул до групи є вільними пунктами цього цілого. 

3. Камінь або група каменів, у яких не залишається вільних пунктів, є мертвими і повинні бути знятими з дошки. 
4. Після того, як гравець ставить на дошку камінь, що не залишає вільних пунктів каменям чи групам каменів обох сторін, камені цього гравця залишаються на дошці, а камені супротивника знімаються. 

5. Заборонені пункти: пункт на дошці є забороненим, якщо виставляння в нього каменя гравця залишає цей камінь без вільних пунктів, але не призводить до знімання з дошки жодних каменів супротивника. Гравець не має права виставляти камінь у заборонений пункт. 
Розділ 4. Заборона повторення тої ж позиції на дошці. 

Заборонено грати таким чином, щоб відтворити позицію на дошці, яка існувала до того, як зробив хід супротивник. 

Найпоширенішим прикладом такої заборони є ко (jie китайською мовою).
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Малюнок 2. 

Ко (jie китайською мовою)

Як показано на малюнку 2, після того, як гравець знімає камінь супротивника, його супротивник не має права зняти камінь негайно ж, оскільки такий хід призвів би до повторення позиції на дошці перед ходом супротивника. Супротивник повинен зробити хід деінде на дошці. Коли, обмінявшись ходами деінде, супротивники повертаються до повторних захоплень каменів в такій формації, цей процес відомий як ко-боротьба. Хід деінде замість пункту ко відомий під назвою ко-загроза. 

Багатократні ко 
Багатократне ко виникає тоді, коли одночасно утворюється три чи більше ситуацій ко, або коли складаються інші ситуації з більшою кількістю каменів, такі як “вічне життя”. Загальний принцип трактування цих ситуацій завжди один: перш, ніж зіграти хід, який призвів би до повторення ситуації на дошці, гравець повинен зіграти деінде. Такий хід називається ко-загрозою. 

Розділ 5. Закінчення гри.
Два паси підряд свідчать про те, що гравці вважають, що на дошці немає пунктів, за які можна боротися. Стадія гри, в якій гравці почергово виставляють камені, завершується і боротьба вважається закінченою. Далі:

1. Обидва гравці досягають згоди щодо будь-якої незакінченої процедури, такої як знімання мертвих каменів, які ще залишаються на дошці. Партія закінчується, коли така згода встановлена. 

2. У випадку суперечок щодо статусу будь-яких каменів чи незаповнених пунктів, на кшталт незгоди щодо життя і смерті каменів, кожен із гравців може запропонувати дограти гру і продовжити, зберігаючи початкову черговість ходу, доки знову не трапляться два послідовні паси, і гра добіжить кінця. У цьому разі, камені на дошці перед дограванням вважаються живими.

3. Причиною і метою відновлення гри є підтвердження розиграшем живий чи мертвий статус каменів і право на незаповнені пункти, оточені живими каменями. Якщо після послідовних пасів обох противників один гравець або обидва гравці  знаходять на дошці пункти, за які ще можна боротися, як у випадку (1) вище, догравання заборонене і пункти розділяються між двома гравцями порівно. 

Розділ 6. Визначення переможця. 
Мета гри в Го - зайняти більшість з 361 пунктів на дошці. В кінці гри всі пункти, зайняті каменями гравця разом із незаповненими пунктами, оточеними його каменями, складають очки гравця. Незаповнені пункти між чорними і білими каменями розділяються між обома гравцями порівну. Різниця між очками гравців плюс корекція на величину компенсації визначає виграш одного з гравців. 

Існує два типи компенсації. Перший базується на рівному числі ходів. Якщо гравець першим робить пас в кінці гри, то його супротивник зробив останній хід. Якщо останній хід роблять білі, число ходів рівне, і потреби в компенсації немає. Якщо останній хід роблять чорні, то очко за цей хід буде рівно розділене між чорними і білими. Це досягається відніманням 1 очка від суми очок чорних. 

Другий тип компенсації має на меті протидію перевазі, отриманій гравцем, який робить перший хід. Для забезпечення справедливого результату гри, гравця, який розпочинає, просять надати компенсацію із кінцевої суми очок, яку за традицією називають комі. Величина комі, встановлена на даному турнірі, дорівнює 6,5 очка. 
Будь-який з гравців може здатися під час гри, і в цьому разі гра припиняється негайно. 

Розділ 7. Процедура підрахунку 

Існує три методи підрахунку:

- підрахунок кількості каменів; 
- підрахунок незаповнених пунктів; 
- підрахунок повним заповненням каменями. 
Хоча методи відрізняються, результат залишатиметься однаковим, і будь-який із методів можна запропонувати на вибір. На цих змаганнях використовується метод заповнення. Дивися Додаток 1. В кінці гри, перш ніж проводиться підрахунок з використанням процедури, описаної в Додатку 1, обидва гравці заповнять власні порожні пункти своїми каменями.  Застосування цього методу вимагає, щоб кожен із гравців розпочинав партію з 180 каменями, в чому необхідно переконатися перед початком гри, а потім ще раз, коли завершене заповнення.  
