2020年安徽财经大学大学生计算机博弈大赛校内选拔赛赛项规程

一、竞赛目的
国务院发布的《新一代人工智能发展规划》中明确指出：支持开展人工智能竞赛。计算机博弈竞赛特别符合人工智能发展的需要，符合新工科人才培养的需要。
计算机博弈(Computer Games)，亦称机器博弈，是一个挑战无穷、生机勃勃的研究领域。计算机博弈大赛坚持以学生喜闻乐见的、高对抗性的棋牌游戏为载体，以理论与实际系统构建相结合为原则，利于与专业课程及其知识对接，可操作性强，适合团队协作；竞赛规则透明，竞赛成绩判定准确，能充分保证竞赛的公平、公开、公正。该竞赛旨在调动大学生学习与研究热情，有效提高大学生计算机水平，激发大学生创新潜能，培养大学生科学素养和专业技术实践技能，为优秀的人工智能人才脱颖而出创造条件。
二、竞赛内容
（一）竞赛内容
竞赛项目包括：五子棋、六子棋、点格棋、苏拉卡尔塔棋、亚马逊棋、幻影围棋、不围棋、爱恩斯坦棋、军棋、海克斯10种棋类，该比赛仅面向安徽财经大学在校本科学生。
（二）竞赛方案
1．五子棋项目
棋盘：15×15围棋的棋盘。 
棋子：黑白两种围棋棋子。 
棋规： 
（1）先后手的确定：可由大赛组委会抽签或对局前猜先。 
（2）开局：包括指定开局、自由开局两种，全国博弈大赛拟采用指定开局模式。 
（3）对局双方各执一色棋子，黑先、白后交替下在棋盘的交叉点上，棋子下定后，不得向其它点移动，不得从棋盘上拿起另落别处。每次只能下一子（指定开局、三手交换和五手N打、行使PASS权除外）。 在采用指定开局时黑方的第一枚棋子应下在天元上。同时在下面的对局中应执行三手交换和五手N打及禁手规则。 
（4）指定开局：指黑方决定了前三个棋子落于何处，其中包括两个黑子和一个白子，一般由黑方完成。黑方应同时给出第五手需要的打点数量。采用指定开局办法的比赛均采用斜指或直指开局（26种），黑方第一子应落在天元处（黑1）。黑方还决定了白方的第一子的落点（白2）。黑方的第二子（黑3），应落在围绕天元点5线×5线而形成的以天元为正中的由交叉点组成的区域内。 
（5）自由开局：由双方轮流行棋共同决定开局前3个棋子落于何处。即黑方落第一子（黑1）、白方落第二子（白2），黑方落第三子（黑3）。采用此种开局时一般双方的对局数为偶数，或采用其他附加条款对黑方的先行优势进行限制。而不采用指定开局中使用的三手交换和五手N打，也可不执行禁手规则。 
（6）三手交换 
 在采用指定开局的对局中，在黑3之后，白方在应白4之前，可选择黑棋或白棋，每盘棋只有一次选择机会，如提出交换黑、白方，则黑方必须同意交换。 
（7）五手N打 
黑方在指定开局的同时要给出本局盘面黑5时所需的打点数量，此后无论对局者谁执黑棋，都需要在落第五手时按照要求的打点数量，在盘面上的空白交叉点上放置相应数量且位置不同形的黑子，白方只能在这些黑子中留下一个黑子作为黑5。 
（8）禁手 
对局中如果使用三三禁手、四四禁手、长连禁手，将被判负。 
（9）终局胜负判定： 
最先在棋盘上形成五连的一方为胜。白棋长连视同五连。 
黑方出现禁手，则判白方胜。如白方在黑方出现禁手后，未立即指出而又落下一白子，则黑方禁手不再成立。 
若黑方走出长连禁手，白方只要是在终局前指出此禁手，判白方胜。 
黑方五连与禁手同时形成，禁手失效，黑方胜。 
对局中，一方出现下列情况之一判负：比赛对局中移子或棋局散乱、超过规定时限、人为辅助计算、主动停止计时。 
对局中出现下列情况之一，判和棋：对局双方同一回合均放弃行棋权、全盘下满，且无胜局出现、双方比赛同时超时。
2．六子棋项目
规则：与传统的五子棋（这里指的是没有禁着的五子棋）非常相似，规则非常简单仅有以下三条：
玩家：如五子棋及围棋，有黑白两方，各持黑子与白子，黑先。 
玩法：除了第一次黑方下一颗子外，之后黑白双方轮流每次各下两子，直的、横的、斜的连成6子（或以上）者获胜。 若全部棋盘填满仍未分出胜负，则为和局。 没有禁手；例如长连仍算赢。 
棋盘：因为公平性不是问题，棋盘是可以任意地大，甚至是无限大亦可。然而为了让游戏可实质地来玩，目前棋盘采用围棋的十九路棋盘。
3．点格棋项目
点格棋又称之为点点连格棋，也是国外的一种添子类游戏。 
棋盘：N×N的点格棋盘由N×N个等距点阵构成。安徽省大赛采用6×6点格棋盘。
棋子： 
（1）连接横竖相邻两点的短杆（火柴棍），双方公用。对于6×6点格棋需要60个短杆； 
（2）标示棋子各25个，用以标示格的占有。
棋规： 
（1）双方轮流用短杆（棋子）将横向或竖向邻近的两点连成一边——占边，不可越点，不可重边；
（2）当一个格子的四条边均被占满，则最后一个占边者获取这个格子。在格子中间放入一个标示棋子；
（3）当一方在占边时捕获了格子，则该方继续占边。该轮添子结束的标志是占边后未获取格子；
（4）游戏结束的标志：所有的邻近点均被连成边，也就是说所有的格子被俘获；
（5）占领格子较多的一方为获胜方。
4．苏拉卡尔塔棋项目
苏拉卡塔棋是一种两人玩的吃子类游戏，源自印尼爪哇岛的苏拉卡尔塔(Surakarta)。
棋盘： 由6×6正方形网络与角落上的8个圆弧所组成，如图1所示。
 棋子：在游戏开始时，黑白方各12个棋子排成两行(图1)。
棋规：
（1）参赛者掷硬币决定由谁先开始，每次只能移动一个棋子，两人轮流走棋；
（2）每个棋子可以向8个方向（上、下、左、右、左上、左下、右上、右下）移动一格（当所去的方向方向无棋子时）；
（3）若要吃掉对方棋子，必须经过至少一个完整的弧线，并且移动路径中不可以有本方棋子阻挡；
（4）黑子可以吃掉白子，同样白子沿同一路径的相反方向也可以吃掉黑子；
（5）当一方棋子全部被吃掉时棋局结束，有剩余棋子方获胜；
（6）当双方都不能再吃掉对方棋子时，剩余棋子多的一方获胜。
5．亚马逊棋项目
棋盘：由黑白相间的10*10的方格组成，双方右下角为白色格子
棋子：每方有4个棋子（4个Amazons）。
棋规：（1）每个棋子都相当于国际象棋中的皇后，它们的行棋方法与皇后相同，可以在8个方向（上、下、左、右、左上、左下、右上、右下）上任意行走，但不能穿过阻碍；
（2）当轮到一方行棋时，此方只能而且必须移动4个Amazons中的一个，并在移动完成后，由当前移动的棋子释放一个障碍，障碍的释放方法与棋子的移动方法相同（8个方向，但不能穿过障碍），同样障碍的放置也是必须的；
（3）当某方完成某次移动后，对方4个棋子均不能再移动时，对方将输掉比赛；
（4）每次开局位于棋盘下方的玩家先手；
（5）整个比赛中双方均不能吃掉对方或己方的棋子或障碍。
6．幻影围棋项目
幻影围棋是一项欧洲的棋类游戏，因为下棋规则是基于围棋，但又是在围棋的基础上加入了信息不完全的限制，故名幻影围棋。
棋盘：9×9围棋的棋盘。（采用国际标准：行号为数字（1~9），列号为大写英文字母（A~I））
棋子：黑白两种围棋棋子。
棋规：
（1）幻影围棋比赛时，双方都无法看到对方的落子位置，对弈双方棋盘均为不完备信息棋盘，只有裁判能看见双方落子，并且拥有完全信息的对弈棋盘，该棋盘由对弈双方的棋盘取并集而成。
（2）比赛胜负采用数子方法决定胜负。 
（3）黑白双方轮流落子，落子基本规则与围棋一致，其中气、禁招等概念相同。 
（4）所有程序都不能人工干预运行，如果采用手动输入方式进行比赛，比赛前双方应告知对方自己输入的命令方式和参数的意义，比赛过程中一方不能记录或输入对方落子的任何相关信息（包括非法、合法等信息），也不能由某方人工pass或者人工弃权，否则判定该队违规；如果在比赛过程中，某方选手自己操作失误，且无法复盘的情况下，则判该队此局为负，若该方能复盘（复盘时间不超过3分钟，复盘次数不超过1次，并在前面耗用的时间基础上加罚4分钟该方耗时），则比赛继续进行。
（5）当某方落子后出现提子情况，裁判应根据完备信息的棋盘向双方返回提子数目和位置信息，双方同时更改盘面。 
（6）裁判可以看到完备信息棋盘，当一方落子，裁判应根据完备信息棋盘给予该落子为合法或者非法的信息。 
（7）当一方所有落子都返回illegal时就判断该方pass，直至双方都无法再落子，即双方都返回pass，本局结束，裁判应将死子做出标示。
（8）幻影围棋计时：需要两个计时器，分别记录双方输入操作，程序运行及落子信息等总计消耗时间（触发时间：选手获得裁判允许开始计算本轮落子信息；结束时间：选手获得裁判返回落子位置合法信息（包括本轮所有计算出来为illegal落子或者pass的时间和裁决所耗时），提子计时计入被提子方（触发时间：裁判给出提子信息，结束时间：被提子方将所有被提子从己方棋盘正确移除）。 
（9）在比赛过程中如果出现了裁判操作或判断失误，导致对局无法正常进行。记录双方耗时并在3分钟内恢复局面，继续比赛，如果只有一方可恢复局面，另一方不能恢复局面则判不能恢复局面的一方为负。如果双方都不能恢复局面，则本局重赛。 
（10）双方都PASS后，由裁判标识出死子，判断双方做活的区域，剩下的公共区域为争议区域，争议区域由双方平分，如果出现平局，则判白子胜。 
（11）从赛程效率角度考虑，裁判可根据完全信息棋盘判断双方无法改变局面时，为了节省比赛时间，可以建议双方停止行棋，由裁判标识出死子后数子，如果有一方选手不同意停止行棋，则继续行棋。直到双方PASS或一方超时为止。
7．不围棋项目
（1） 棋盘同九路围棋棋盘，9×9；
（2） 黑子先手，双方轮流落子，落子后棋子不可移动；
（3） 对弈的目标不是吃掉对方的棋子，不是占领地盘；
（4）恰恰相反，如果一方落子后吃掉了对方的棋子，则落子一方判负；
（5）对弈禁止自杀，落子自杀一方判负；
（6）对弈禁止空手(pass)，空手一方判负；
（7） 每方用时15分钟，超时判负；
（8） 对弈结果只有胜负，没有和棋。
8．爱恩斯坦棋项目
棋盘为5×5的方格形棋盘，方格为棋位，左上角为红方出发区；右下角为蓝方出发区；
（1）红蓝方各有6枚方块形棋子，分别标有数字1—6。开局时双方棋子在出发区的棋位可以随意摆放；
（2）双方轮流掷骰子，然后走动与骰子显示数字相对应的棋子。如果相对应的棋子已从棋盘上移出，便可走动大于或者小于此数字的并与此数字最接近的棋子，例如：假设编号为4和5的棋子已移出，如果骰子显示为4，则可以走动编号为3或6的棋子；
（3）红方棋子走动方向为向右、向下、向右下，每次走动一格；蓝方棋子走动方向为向左、向上、向左上，每次走动一格；
（4）如果在棋子走动的目标棋位上有棋子，则要将该棋子从棋盘上移出（吃掉）。有时吃掉本方棋子也是一种策略，因为可以增加其它棋子走动的机会与灵活性；
（5）率先到达对方出发区角点或将对方棋子全部吃掉的一方获胜；
（6）对弈结果只有胜负，没有和棋。
（7）每盘每方用时4分钟，超时判负；每轮双方对阵最多7盘，轮流先手（甲方一四五盘先手，乙方二三六七盘先手），两盘中间不休息，先胜4盘为胜方。
9．军棋项目
棋盘：军棋棋盘如图1所示，由12行5列共60个停靠点和它们之间的连线组成，停靠点分为兵站、行营和大本营，连线分为公路（细线）和铁路（粗线）。
棋子：棋子分为红方和黑方，每一方的棋子各25枚，司令、军长、军旗各一；师长、旅长、团长、营长、炸弹各二；连长、排长、工兵、地雷各三。
布局规则：布阵时选手只能将己方的25枚棋子扣放在本方区域的兵站和大本营中（军旗必须放在大本营中；地雷必须放在最后两排；炸弹不能放在第一排，行营中不能布子。）
对局规则：布局结束后，红方先行一着，如果发生碰子由裁判将碰棋输赢结果通知双方，然后双方轮流行棋，直到根据和棋或输赢规则结束棋局。                            

行棋规则：军旗和地雷不可移动，在大本营里的棋子不可移动，其它棋子可以移动。棋子沿公路线移动时每次只能走到相邻的停靠点。
工兵沿铁路线移动时可不限格数直行或转弯到达铁路线上未被阻挡的任何兵站，其它棋子沿铁路线移动时不可转弯只可不限格数沿直线移动到未被阻挡的兵站。棋子不能碰行营中的棋子。
碰子规则：

（1）基本碰子规则是双方棋子相碰时军阶低的棋子战败被吃掉(移出棋盘)，如果两个棋子级别相同则同归于尽（双方棋子移出棋盘）。
（2）炸弹碰到对方任何棋子时同归于尽（包括军旗和地雷）。
（3）地雷被工兵碰到时被工兵吃掉，被炸弹碰到时同归于尽，被其它棋子碰到时可吃掉其它棋子。
（4）若司令被吃掉或同归于尽，则无司令的选手需亮出军旗所在位置。
10．海克斯棋项目
海克斯棋（Hex）属于一种双人的落子类游戏。 
棋盘（国际奥林匹克比赛采用的棋盘）：典型的棋盘由11×11个六边形单元格组成，上下两个边界线为红色、左右两个边界线为蓝色，红色（横向）坐标表示范围A-K,蓝色（纵向）坐标表示范围1-11。 
棋子：两种颜色的圆形棋子（略小于棋盘上的六边形单元格），红与蓝。对弈双方各执一种颜色的棋子。 
棋规：
（1）比赛开始后，双方交替落子，每次只能落一个棋子，每个棋子占据一个六边形单元格； 
（2）两个相邻的同色棋子被认为相互连通； 
（3）最先将同色的两个边界用同色棋子连通的一方获胜；    
（4）不存在和棋。           
（5）双方轮流先手，各赛一局，每局比赛红方先。对战沟通落棋位置时严格按照坐标（先纵再横的顺序）描述。 
三、竞赛方式
各个项目将根据报名队数的多少采取双循环赛或分组双循环赛（分先、后手各赛一场）。现场抽签分组，小组成绩不带入决赛阶段。只要参加了抽签，就要参加完整的比赛。比赛过程中任何参赛队不允许无故弃赛，如果弃赛，须经裁判长允许，否则，将取消该队下一年度校内参赛资格。
四、竞赛流程
	日期
	内容

	10月上旬
	发布大赛通知

	10月14日
	举办博弈技术交流会

	10月10日-18日
	大赛报名

	10月21日
	正式比赛


五、竞赛规则
（一）赛前准备
赛前拟开展计算机博弈比赛规则研讨，并对比赛规则进行进一步解读。各参赛队伍师生依据比赛规则和要求进行比赛准备。
参赛队必须安排人员参加赛前会议，了解比赛相关事宜。会上将进行分组抽签，并将宣布比赛重要事项。
（二）比赛期间
1.比赛过程中欲修正操作失误，须征得现场裁判同意。 
2．在两场比赛的中间休息时间，可以修改或调整程序与参数(≤10 分钟)，但不能更换计算机设备。若所提供的计算机不能正常运行，必须更换计算机设备，需要得到现场裁判的许可。同场博弈的双方，先、后手要使用同一个程序比赛。 
3．比赛过程中每方仅允许一名队员执行裁判员允许的操作，不允许有修改程序(后门程序)和其它介入程序运行的操作，违者第一次判负，再次违者取消比赛。 
4．鼓励各团队开发竞赛平台，若要应用于竞赛，可提前向组委会申请，经各代表 队试用和专家评定认可后，可以在正式比赛使用，平台协议和开发指导需在比赛前二个月发布，但不强制使用。 
5．比赛时，双方电脑屏幕的摆放须有利于对方操作员方便地看到，可以使用真实 棋盘。双方电脑显示界面应友好、利于观察，双方有义务告之对方选手本方电脑产生的棋步。 
6．比赛过程中如有一方崩盘（死机，或者程序自动退出），原则上该方判输。 
7．为了安全，参赛期间必须服从大赛组委会和老师的安排，不允许私自离开比赛场地。 
8．原则上每个参赛队至少要有一名队员到现场操作电脑比赛，如果在裁判规定的时间内（≤10 分钟）没有队员参加比赛，影响了比赛的正常进行，该代表队将 被取消项目的参赛资格，征得裁判同意的例外。
（三）成绩公布
各子赛项竞赛结束后，所有比赛项目均直接在赛场公布比赛成绩。大赛获奖名单经管理科学与工程学院网站公示无异议后上报安徽财经大学教务处，并在教务处网站再次进行公示。无异议后，由获得优异成绩的团队参加安徽省计算机博弈大赛。
六、竞赛环境

1．比赛需要自带计算机参加比赛。 
 2. 为了合理控制比赛进程，原则上不允许多个程序使用同一台机器参加比赛，因设备原因，影响比赛时间超过 10 分钟者，将视为弃权，征得裁判同意的例外。 
3．比赛过程中，计算机一律不允许通过有线和无线设备接入网络（包括局域网和互联网），不许借助其它计算设备。
七、成绩评定
（一）评分标准
  1. 积分办法为每局胜者得 2 分、负者得 0 分、平局双方各得１分。弃权记 0 分，判对方胜。 
2. 决赛阶段为了分出名次，如双方积分相等，首先按双方胜负关系排定名次；如果双方还是战平，需加赛 10 分钟包干快棋（两盘）；若仍然平局，最后抽签或掷骰子确定先后手，只比一局定胜负。 
（二）评分方法
1. 各个项目将根据报名队数的多少采取双循环赛或分组双循环赛（分先、后手各赛一场）。各个小组晋级队再进行双循环赛，小组成绩不带入复赛阶段，复赛成绩不带入决赛阶段。 
2. 比赛采用定时制，在规定时间内完成比赛且取得双方认可的一方获胜；存在歧义时，由裁判决定胜负或和棋。
3. 各棋种每盘每方时间限定如附表 1 所示。包干计时，超时判负。
附表1：大学生计算机博弈大赛暨全国锦标赛单方时限规定
	棋种
	五子棋
	六子棋
	点格棋
	苏拉卡尔塔棋
	亚马逊棋
	幻影围棋
	不围棋
	爱恩斯坦棋
	军棋
	海克斯棋

	单方时限(分钟)
	15
	15
	15
	15
	15
	15
	15
	4
	30
	30


八、竞赛须知
（一）参赛队须知
1．所有人员必须凭身份证进入赛场，按规定配合做好安检工作。
2．所有人员不准在比赛场所和会议场所吸烟。
3．参赛选手除按赛项规程规定的比赛用具外，不能携带与参赛无关的物品入场，禁止携带和使用通讯工具，不得将比赛承办单位提供的工具、材料等物品带出赛场。
4．服从命令，听从指挥，在规定区域活动，不得擅自离开。
5．选手必须按照安全操作规程正确操作仪器设备，停止工作时应关闭设备电源开关。
6．选手对比赛过程安排或比赛结果有异议，须通过领队向仲裁组反映。对于违反赛场纪律、扰乱赛场秩序者，将视情节给予处理，直至终止比赛、取消比赛资格。
7．比赛期间如发生特殊情况，要保持镇静，服从现场工作人员指挥。遇紧急情况，服从安保人员统一指挥，有序撤离。
8．所有人员要妥善保管好自身携带的物品，贵重物品（含钱款）妥善存放。
（二）工作人员须知
1．成立赛项工作组和赛项评委专家组。赛项工作组会受大赛组委会领导，全面负责本赛项的筹备和实施工作。赛项评委专家组在大赛组委会领导下工作，负责本赛项的竞赛技术工作、评比及总结。
2．大赛全体工作人员必须服从大赛组委会统一指挥，认真履行职责，做好比赛服务工作。
3．全体工作人员要按分工准时到岗，尽职尽责做好份内各项工作，保证比赛顺利进行。
4．认真检查、核准证件，非参赛选手不准进入赛场。
5．如遇突发事件，要及时向组委会报告，同时做好疏导工作，避免重大事故发生，确保大赛圆满成功。
6．比赛工作组人员，要坚守岗位，对比赛技术操作的全过程负责。当比赛出现技术问题（包括设备、器材等）时，应及时处理；如需重新比赛，须得到评委专家组同意后方可进行。
7．工作人员不要在赛场内接听或打电话，评委在比赛期间一律关闭手机。
九、竞赛宣传
大赛官方QQ群：1156500912

大赛官方邮箱：1156500912@qq.com
以上未尽事宜，解释权归大赛组委会所有。
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