裁判细则 
第１条　超时的规定 

　１.１　在规定时间内，不能走满规定着数者，按“超时”论。 

　１.２　如使用有过时标志(小旗)的棋钟，以标志落下作为衡量“超时”的依据。 

　１.３　如使用没有过进标志的棋钟，以分针是否越过最后一分钟半格。秒针是否越过0位为依据。如同时越过，按“超时”论；如只有一针越过，另一针未曾越过，不作“超时”。 

　１.４　在对局过程中，如发现棋钟出现故障，应立即提出，由裁判更换。若钟面误差较大，裁判应向双方明确表示如何进行调整，取得一致后再予更换。如因棋钟故障而出现提前倒旗，由裁判根据比赛补充规定裁定。 

　１.５　一方虽走出规定时限内的最后一着棋，但没来得及按钟，以至超过时限，此除非已经出现将死、困毙、对方认输、对方同意提和等有效胜、和结果，其他情况均应按“超时”判负。 

第２条　提和的裁定 

　２.1　提议作和必须在自己走棋后提出，而且只能在提和后方可按钟。提和必须轮流进行，任何一方不得连续提和。提和方不得撤回提议。对方口头不同意，或走出轮走的一着棋，则为拒绝和棋。 

　２.2　双方走棋出现循环反复，符合“棋例”中“不变作和”的有关规定，循环反复局面达三次后仍在延续，即使双方都没有提和，裁判有权判和。 

　２.3　一方提出“自然限着规则”和棋，裁判经停钟审核属实，即应判和。如不属实，判提出方犯规一次，并在其棋钟上加计5分钟继续对弈，若因此而超时，即判负。 审核回合时，提出方对非提出方“将军”的着数，最多只计10着。 　双方均未审核时，裁判经审核着数亦可判和。 

第３条　待判局面的裁定 

　在对局中出现双方着法循环反复三次，一方棋手要求裁决，称为待判局面。按以下原则裁定： 

　３.1　一方“长将”立即判负。 

　３.2　双方均为允许着法或禁止着法，符合不变作和规定，立即判和。 

　３.3　一方为禁止着法另一方为允许着法，犯禁方必须立即变着，若再重复一次循环，即判负。

第４条　棋例释义 

　４.1　对局中有时出现双方着法循环不变的重复局面。据以裁处这种局面的规则条例，称为“棋例”。 

　４.2　长将、长杀、长捉、一将一杀、一将一捉、一杀一捉等循环重复的攻击手段，统称为“禁止着法”。
　４.３闲着(含：兑、献、拦、跟)、数将一闲、数杀一闲、数捉一闲等着法，无论是否重复，统称为“允许着法”。
4.4 车、马、炮、过河兵(卒)、士、相(象)，均算“子力”。帅(将)、未过河兵(卒)，不算“子力”。“子力”简称“子”。 子力价值是衡量子力得失的尺度，也是判断是否“捉子”的依据之一。原则上，一车相当于双马、双炮或一马一炮；马炮相等；士相(象)相等；过河兵(卒)价值浮动，一兵换取数子或一子换取数兵均不算得子。 
第5条　棋例总则 

　5.1　在任何情况下，均不允许单方面长将。 

　5.2　双方均为允许着法，双方不变作和。 

　5.3　双方均为禁止着法(不包括一方为长将)，双方不变作和。 

　5.4　一方为禁止着法，另一方为允许着法，应由前者变着，不变判负。 

第6条　棋例通则 

　6.1　允许帅(将)本身步步叫吃对方的棋子，按闲着处理。 其他棋子和帅(将)同时捉吃或借帅(将)之力捉吃对方的棋子，均按捉处理。 

　6.2　兵(卒)本身捉吃对方的棋子(不含将、杀)，按闲处理；如形成相互长打局面，则应按捉处理。 

　6.3　占据防守要点，立即构成简明和棋，附带产生的捉士相(象)，按闲处理。 

　6.4　凡走子兼具多种作用时，应从重称呼和裁处。如杀兼捉，按杀；捉兼况，按捉等，依此类推。 

第7条　术语解释 

　7.1　将 凡走子直接攻击对方帅(将)者，称为“照将”，简称“将”。 

　7.2　杀 凡走子企图在下一着照将或连续照将，将死对方者，称为“杀着”，简称“杀”。 

　7.3　捉 凡走子后能够造成在下一着(包括从下一着开始运用连续照将或连续交换的手段)吃掉对方某个无根子，称为“捉”。 

　7.4　打 将、杀、捉等攻击手段，统称为“打”。 

　7.5　兑 凡走子可与同等子力互换吃去者，称为“邀兑”，简称“兑”。 

　7.6　献 凡无根子送吃，而对方同兵种子一旦吃掉此子后，不致立即被将死或立即在子力价值上遭受损失者，称为“献”。 

　7.7　拦 凡走子阻拦对方棋子的活动，而又不具攻击作用者，称为“拦”。 

　7.8　跟 凡走子盯牵对方有根子，而又不具攻击作用者，称为“跟”。 

　7.9　闲 凡走子性质不属于将、杀、捉，统称为“闲”。兑、献、拦、跟，均属“闲”的范畴。 

　7.10　长将 凡走子连续不停照将，而形成循环者，称为“长将”。 

　7.11　长杀 凡走子连续不停杀着，而形成循环者，称为“长杀”。 

　7.12　长捉 凡走子连续追捉一子或数子，而形成循环者，称为“长捉”。 

　7.13　长兑 凡走子连续不停邀兑，称为“长兑”。 　类似解释也适用于“长献”、“长拦”、“长跟”。 

　7.14　长打对长打 凡双方走子循环反复，步步是打，称为“长打对长打”。 

　7.15　长打对非长打 双方走子循环反复，一方步步是打，中间没有闲着，另一方中间有闲着，则称为“长打对非长打”。 

　7.16　有根子和无根子 凡有己方其他棋子(包括暗根)充分保护的子，称为“有根子”；反之，称为“无根子”。 形式上是根，实际上起不到充分保护作用，称为假根或少根、假根子和少根子按无根子处理。 

　 

第8条　“捉”的概念 

　 构成“捉子”，应符合下列条件： 

　8.1　捉子的形式可以有：能够直接吃子；能够通过连续照将吃子；能够通过完整的交换过程得子。 

　8.2　“捉”产生于刚走的这着棋，上一着尚不存在。 

　8.3　直接或间接被捉的，是有子力价值的无根子(含：假根子、少根子)。 

　8.4　下一着吃子或得子后，不致被将死。

第9条 胜负判定：裁判权限。出现下列情况（之一）裁判有权终止比赛。

（1）判负：一方出现下列情况之一即判负，对方获胜。

①被对方将死

②被困毙

③出现禁止着法（如长将、长杀、长捉等）而不变招时

④自杀送将时

⑤主动投子认负时

⑥一方超时时。

（2）判和：对弈过程中出现下列情况之一即可判和。

①双方均为允许着法，双方不变作和
②双方均为禁止着法(不包括一方为长将)，双方不变作和
③双方子力不足，出现理论上公认的和棋局面时

④一方提和对方同意时

