
武汉科技大学第四届学生智力运动会
竞赛规程
一、组织机构

 主办单位：武汉科技大学体育工作委员会

 承办单位：武汉科技大学汽车与交通工程学院

 协办单位：武汉科技大学棋牌协会
 参赛单位：材料与冶金学院、城市建设学院、恒大管理学院、国际学院、化学与化工学院、机械自动化学院、计算机科学与技术学院、理学院、汽车与交通工程学院、外国语学院、文法与经济学院、信息科学与工程学院、艺术与设计学院、医学院、资源与环境工程学院、生命科学与健康学院

二、比赛项目
比赛分为团体赛和个人赛：桥牌（团体）、跳棋（团体）、象棋（团体）、斗地主（个人）、24点（个人）、象棋（个人）、围棋（个人）、五子棋（个人）八个项目

三、比赛日期
2017年11月25日

四、比赛地点
北苑食堂二楼

五、比赛基本规则
见附件一

六、比赛报名
1．凡我校在册学生、身体健康者均可报名参赛。

2．比赛的报名工作由各学院负责组织。指定领队一名负责具体的组织工作，象棋（个人）、24点（个人）、五子棋（个人）以及围棋（个人）每个学院各报2名选手参赛，斗地主（个人）每个学院限报3名选手参赛。跳棋（团体）、象棋（团体）（参加象棋个人赛的可以兼项象棋团体赛）每个学院限报3名（一组）选手参赛，桥牌（团体）每个学院限报4名（两组）参赛。

3．报名表见附件二，请各学院于11月20日晚22:00之前将报名表电子档发至邮箱：1449578201@qq.com （收到回复，确认为成功）。11月21日中午12点半在北苑体育活动中心二楼开领队会，纸质版盖章后交到主办方。
七、比赛办法
 （一）比赛抽签

1． 象棋（个人）、五子棋（个人）以及围棋（个人）:每个学院报2名选手，共32名选手分上下半区各16名（各学院的两名选手不能分在同一半区），上下半区各16名选手按照抽签直接进行1VS1的PK淘汰赛。

2． 24点（个人）：每个学院报2名选手，共32名选手分上下半区各16名（各学院的两名选手不能分在同一半区）。

3． 斗地主（个人）：每个学院报3名选手，共48名选手按照抽签分为16组进行比赛（同一学院的选手不能分在同一组）。

4． 象棋（团体）：每个学院报3名（一组）选手（参加个人赛的可以兼项），共16组选手按照抽签分上下半区各8组。每两个学院之间对决，上下半区出线各四组，共8强。

5． 跳棋（团体）：每个学院报3名（一组）选手，共16组选手按照抽签分上下半区各8组。每两个学院之间对决，上下半区出线各四组，共8强。

6． 桥牌（团体）：每个学院报4名（两组）选手，共16组选手分上下半区各8组（各学院的两名组选手不能分在同一半区），上下半区各8组选手按照老师指导进行比赛。（具体规则以现场负责老师为准）
 （二）晋级方式和名次取定

1．所有比赛都取前八名（组）作为获奖选手。

2．象棋（个人）、五子棋（个人）以及围棋（个人）:按照上下半区1VS1的PK淘汰赛最终由两个半区的冠军进行争夺一、二名的决赛，两个半区的亚军进行争夺三、四名的决赛；两个半区其他进入半区四强的选手全部记为并列第五名。（围棋每轮比赛一局定输赢，象棋（个人）、五子棋每场比赛“三局两胜制”）

3．象棋（团体）、跳棋（团体）:按照上下半区1VS1的PK淘汰赛最终由两个半区的冠军进行争夺一、二名（组）的决赛，两个半区的亚军进行争夺三、四名的决赛；两个半区其他进入半区四强的选手全部记为并列第五名。

4．24点（个人）:各赛区4人一桌，共8桌。进行10局比赛，每局比赛最先计算出来的4人分别积4、3、2、1分，最终按总积分每桌取分数最高的1名出线，上下半区各4人，共8人进入决赛。最后按决赛积分的高低排名。（如遇两人或多人分数相同，分数相同者加赛局，直到排出分数高低。）

5． 斗地主（个人）：16组选手先进行预赛，预赛结束以后，每个小组的第一名直接进入复赛，分数最高者直接进入半决赛；复赛共15人再抽签分为5组，复赛结束以后，每个小组第一名进入半决赛；进入半决赛的6名选手再抽签分为2组，半决赛结束以后，小组第一名以及积分最高的小组第二名进入决赛，决赛结束以后，按照如下规则确定前8名：参加决赛的3名选手按照总积分依次排1—3名，半决赛被淘汰的3名选手按照总积分依次排4—6名，复赛被淘汰的10名选手中总积分最高的两名选手依次排7—8名。整个比赛过程中每名参赛选手的积分进行清零（每轮比赛打10局记总积分）。

6． 桥牌（团体）比赛采取积分式，现场由指导老师指导下进行比赛。

八、团体奖前八名以及优秀组织奖的评选办法

 比赛设团体奖前八名和优秀组织奖若干名，由裁判组推荐名单，组委会评定。

 (一)评选范围

 各学院代表队。

 (二)团体奖前八名评选办法

1．桥牌（团体）、象棋（个人）、五子棋（个人）以及围棋（个人）比赛的单项奖按照前四名分别积9、7、6、5分，第五名都积2.5分。

2．24点（个人）、斗地主（个人）的单项奖按照前八名分别积9、7、6、5、4、3、2、1分。

3．象棋（团体）、跳棋（团体）奖按照前四名分别积9、7、6、5分，第五名都积2.5分。

4．各学院代表队按照总积分排名取前八。

 (三)评选优秀组织奖条件

 1．文明礼貌，集体荣誉感强，表现出良好的体育道德风尚。

 2．听从指挥，服从裁判，维护公共秩序，爱护公物。

 3．队伍整齐，管理到位，严守纪律，准时参赛。

九、未尽事宜由组委会负责解释

                 武汉科技大学第四届智力运动会组委会
                  二〇一七年十一月八日
附件一：
武汉科技大学第四届学生智力运动会
比赛基本规则
一、象棋（个人）
（一）比赛要求

(1)按照抽签分上下半区进行淘汰赛，采用三局两胜制。

(2)每人每局比赛常规走棋用时为10分钟，常规时间耗尽后，每步棋需在30秒内完成，否则判为输棋。

(3)先手确定：前两局比赛两名选手各自先手一次，第三局比赛采用抛硬币的方式决定先手方。

    （二）胜负判定
    对局时一方出现下列情况之一，为输棋，对方取胜
    (1)帅（将）被对方“将死”
    (2)走棋后形成帅（将）直接对面
    (3)被“困毙”
    (4)超过比赛规定时限
    (5)长杀，长捉和长将
(6)自己认输

(7)和棋时，先手奕和为负，后手奕和为胜

二、象棋（团体）
（一）比赛要求

(1)按照抽签分上下半区进行淘汰赛，采用三人每人下一局定输赢，赢两局的队伍获胜。
(2)每人每局比赛常规走棋用时为10分钟，常规时间耗尽后，每步棋需在30秒内完成，否则判为输棋。
(3)先手确定：采用抛硬币的方式决定先手方

   （二）胜负判定
    对局时一方出现下列情况之一，为输棋，对方取胜
    (1)帅（将）被对方“将死”
    (2)走棋后形成帅（将）直接对面
    (3)被“困毙”
    (4)超过比赛规定时限
    (5)长杀，长捉和长将
(6)自己认输

(7)和棋时，先手奕和为负，后手奕和为胜
三、围棋（个人）
   （一）比赛要求

(1)按照抽签分上下半区进行淘汰赛，采用一局定胜负。
(2)每人每局比赛常规走棋用时为10分钟，常规时间耗尽后，每步棋需在30秒内完成，否则判为输棋。

(3)围棋比赛先手采用猜子决定。在比赛开始之前由对局双方中的任意一方抓起一把白子，放在棋盘上，由另外一方抓起一颗或两颗黑子表示白子为单数或双数，猜对执黑为先手，猜错则执白为后手。

    （二）胜负判定
    正式比赛采用黑棋贴子制度，终局计算胜负时，黑棋贴还3又3/4子。例如黑方总共得185子则黑胜3/4子，得184子则黑负1/4子，得184.5子则为黑胜1/4子。
四、斗地主（个人）

（一）赖子的出牌规则

（1）赖子的确定：三张底牌的中间一张牌如果是A，则2是赖子，依此类推（按照A、2、3、4、5、6、7、8、9、10、J、Q、K的顺序），如果翻的底牌是K，则A是赖子，如果翻的底牌是大小王，则3是赖子。

（2）赖子不能单独打出，可以作为除大小王以外的任意牌与其他牌组合打出。

（3）赖子组合后的三张可以带牌（三带一张或三带一对）。但赖子组成软炸不可以带牌(四带二张或四带二对)，硬炸可以带。
    （二）炸弹的大小：（下面以7为赖子举例）
（1）纯赖子炸弹：7777
（2）硬炸：没有赖子的炸弹，如8888
（3）软炸：有赖子组成的炸弹，如8887 8877 8777          

（4）炸弹大小：纯赖子炸弹＞硬炸＞软炸        

（三）胜负判定 
（1）任意一家出完牌后结束游戏，若是地主先出完牌则地主胜，否则地主输。

（2）底分为1分，倍数初始为1，每打出一个炸弹则倍数乘以2，出现春天（反春天）倍数也要乘以2，地主输（赢）分为：底分乘以倍数乘以2，农民输（赢）分为：底分乘以倍数。

（3）比赛进行10局，积分最高者获胜。

五、桥牌（团体）

1.比赛规则参照由中国桥牌协会于1999年审定通过的《中国桥牌竞赛规则》。

2.现场比赛由指导老师具体负责。

六、跳棋（团体）

（一）比赛规则

对局中，双方轮流各走一步、每次只能移走一颗棋子，走动一格，或者跳跃数格，棋子的移动只能隔一棋一跳的走法。

（二）胜负评定

（1）按规则先将自己方所有棋移到对方角的获胜。

（2）以完全占领对方阵地决定胜负、名次，五十步内必须将自己的所有棋子移出自己角，否则算负。

七、五子棋（个人）

（一）比赛规则

对局开始时，先由执黑棋一方将一枚棋子落在天元点上，然后由执白棋一方在黑棋周围的交叉点上落子。但是，为了尊重对方和礼貌起见，持白棋的一方通常将盘面的第二着棋布在自己河界的一侧，即直止或斜止。此后黑白双方轮流落子，直到某一方首先在棋盘的横线、纵线或斜线上形成连续五子或五子以上〔仅对白棋而言〕，则该方就算获胜，连珠五子棋的一个特点是先行的一方优势很大，因此在职业比赛中对后手方做了种种限制，以利公平竞争。五子棋的比赛规则如下：【1】 五子棋是黑白双方或两个人之间的竞技活动，由于对黑白双方规则不同，黑棋必须先行。一般采用猜先的方法来决定谁执黑先行，即双方各抓一种颜色的几枚棋子，大数减小数，单数双方交换，偶数不换；【2】 最先在棋盘横向、纵向或斜向形成连续的同色五个棋子的一方为胜；【3】如分不出胜负，则到为平局；【4】五连形成，判胜。【5】 每局比赛采用三局两胜制度，每人每局比赛常规走棋用时为5分钟，常规时间耗尽后，每步棋需在30秒内完成，否则判为输棋。【6】比赛期间要严格遵守比赛规则，不得辱骂裁判；比赛开始五分钟后还没到则视为弃权，判对方胜。在没经对方允许的情况下不得随意悔棋；和棋时，先手奕和为负，后手奕和为胜。

八、24点（个人）

1.利用3×8=24、4×6=24求解.

把牌面上的四个数想办法凑成3和8、4和6，再相乘求解.如3、3、6、10可组成(10—6÷3)×3=24等.又如2、3、3、7可组成(7+3—2)×3=24等.实践证明，这种方法是利用率最大、命中率最高的一种方法.

2.利用0、11的运算特性求解.

如3、4、4、8可组成3×8+4—4=24等.又如4、5、J、K可组成11×(5—4)+13=24等

3.在有解的牌组中，用得最为广泛的是以下六种解法：(我们用a、b、c、d表示牌面上的四个数)

①(a—b)×(c+d) 如(10—4)×(2+2)=24等. ②(a+b)÷c×d 如(10+2)÷2×4=24等. ③(a-b÷c)×d 如(3—2÷2)×12=24等. ④(a+b-c)×d 如(9+5—2)×2=24等. ⑤a×b+c—d 如11×3+l—10=24等.

⑥(a-b)×c+d 如(4—l)×6+6=24等. 游戏时，同学们不妨按照上述方法试一试.

４.需要说明的是：经计算机准确计算，一副牌(52张)中，任意抽取4张可有270725种不同组合，其中有458个牌组算不出24点，如A、A、A、5.

附：以上所有比赛项目过程中必须严格遵守比赛基本规则，服从裁判的判决，如对比赛判决有异议可第一时间向总裁判提出审核的要求，比赛过程中不允许选手之间或者选手与其他无关人员之间的任何交流和提示，否则按照犯规处理取消其比赛资格。

注：最终解释权归主办方所有

附件二

武汉科技大学第四届学生智力运动会报名表

	比赛项目
	姓名
	专业班级
	联系方式
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	象棋（团体）
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	斗地主

（团体）
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	24点

（个人）
	
	
	

	
	
	
	

	跳棋（团体）
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	五子棋

（个人）
	
	
	

	
	
	
	

	桥牌

（团体）
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


学院：              领队：           联系方式：                    

为保证比赛的公平高效进行，各学院所派裁判：

	裁判
	
	
	

	
	
	
	


                               学院盖章：


