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大赛官网：gd.jsai.org.cn 大赛主宣传海报



竞赛目的

赛程赛制

赛程赛制竞赛目的

人工智能在各种棋牌游戏和人类对战，其

意义不在于输赢本身，更重要的是人们对这类游

戏都耳熟能详，能够通过比赛了解到人工智能的

最新进展，同时也希望人工智能在棋牌类游戏中

的成功和突破能够启发其他方面的研究和应用，

并能将人工智能技术创新应用到更多行业和领域，

推动人工智能技术和产业发展。

举办首届“中国人工智能掼蛋大赛”主要

目的，一是借助人们喜闻乐见的“掼蛋游戏”，

向社会普及人工智能知识；二是通过“掼蛋”算

法大赛，发掘算法精英人才，推动人工智能算法

研究和应用；三是通过“掼蛋”算法大赛，进一

步扩大江苏（淮安洪泽）影响力，带动江苏（淮

安洪泽）文化旅游经济发展。

赛事阶段 日期

报名 9月22日~10月15日

初赛 10月17日~10月18日

决赛 10月25日

人机大赛 10月29日

颁奖典礼 10月30日



奖金设置分为掼蛋大赛奖金及人机大赛奖金设置

奖项 数量 奖金 总奖金 备注

特等奖 1 ￥50000 ￥50000 第一名

一等奖 3 ￥20000 ￥60000 第2-4名

二等奖 4 ￥10000 ￥40000 第5-8名

三等奖 8 ￥5000 ￥40000 第9-16名

合计： ￥190000

掼蛋算法大赛奖金设置

人机大赛奖项另外公布



指导单位

江苏省科学技术协会 江苏省工业和信息化厅 淮安市洪泽区人民政府

主办单位

江苏省人工智能学会

承办单位

淮安市洪泽区工业和信息化局 江苏省人工智能学会机器学习专委会 江苏省大数据安全与智能处理重点实验室

协办单位

淮阴工学院 复杂系统智能控制与决策国家重点实验室

江苏省掼蛋运动协会 淮安掼蛋文化协会 淮安市洪泽区棋牌协会 淮安市计算机学会

技术支持

江苏万维艾斯网络智能产业创新中心有限公司

指导委员会：指导委员会由主办（承办、协办）单位领导、掼蛋游戏裁判等组成，主要负责制定大赛赛程，

指导和协调大赛各项工作开展。

评审委员会：评委由人工智能领域的著名学者、专家组成，主要负责制定算法评审标准及具体评审工作。

裁判委员会：大赛裁判工作委托江苏省掼蛋运动协会组建裁判委员会，负责大赛裁判工作。
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（一）掼蛋游戏规则

本次竞赛所采用的掼蛋规则遵循2017年国家体育总局发布的《淮安掼蛋竞赛规则》（不完全相同）；

（二）掼蛋算法大赛单局胜负规则

1、打到等级A双上的一方团队获胜（记为一局），胜方积2分，败方积0分。（不存在平局，若50次洗牌后双方等级

相同，则重新进行洗牌一次后根据等级高低判断）；

2、根据掼蛋规则，各队打到等级A，累计3局不“双上”则从等级2开始打；

3、根据座位随机分配结果，规定初始打1号位的等级2；

4、每支队伍将与不同对手进行多场对局，根据积分排名决定是否晋级。



线上竞赛

赛程安排：10月17日—10月25日

竞赛平台：JSAI人工智能掼蛋平台（以下简称“掼蛋平台”）为大赛官方指定赛期唯一专用竞赛平台，掼蛋平台

分为在线平台和离线平台两种。其中，在线平台供参赛团队正式竞赛使用，离线平台供参赛团队测试训练使用。

参赛要求：已完成报名的参赛团队根据大赛官网“参赛指南”，编写人工智能算法程序（以下简称“掼蛋机器

人”）通过在线平台参加竞赛，大赛组委会要求参赛团队编写两个掼蛋机器人（允许两个掼蛋机器人为同一程序），

并保证掼蛋机器人可在离线平台上平稳运行。

赛程分解：线上竞赛分为初赛、决赛两个阶段，大赛组委会将按期组织进行，并根据比赛结果及时公示晋级团

队名单。

竞赛结果：竞赛结果通过官网菜单栏【掼蛋平台】—【排行榜】公开。



晋级规则

赛程安排：10月17日—10月25日

1、初赛（10月17日、10月18日）

初赛采用分组循环淘汰赛制，通过在线掼蛋平台将所有参加初赛的参赛团队随机分组，每组由N支参赛团队组成，

各小组内进行循环赛，各小组内根据总积分进行排名（积分相同，根据胜场数、胜负关系、胜局数、升级数的优先

级顺序等进行排名），每组排名前N/2名的参赛团队晋级决赛，组内其余队伍被淘汰。（每组参赛团队数量视实际

报名参赛团队数量而定）

最终决出32个参赛团队晋级决赛，并邀请参加人机大赛。

2、决赛（10月25日）

决赛采用淘汰赛制，通过在线掼蛋平台将参加决赛的参赛团队重新进行随机匹配，进行两两比赛，胜者晋级，败者

淘汰，最终决出冠军团队及其他获奖团队（获奖数量及奖金数额见奖项设置）。



观摩赛

人机对抗赛

表演赛

观摩赛形式（暂定）

选前4名的掼蛋机器人参赛，播放其决赛阶段比赛过程或现场进行比

赛，邀请掼蛋主持人进行解说。

人机对抗赛形式（暂定）

真人团队（2人）对抗机器人团队（2个）。举行淘汰赛，共设置32桌，

每桌1队机器人和1队真人。

表演赛形式（暂定）

选获得冠军的掼蛋机器人与蛋位最高的真人团队进行表演赛，并邀请

掼蛋主持人和AI算法专家进行解说。

人员设备规模：每桌配4台电脑，真人选手2人，2个掼蛋机器人，裁判1人。

真人选手选择：蛋位 5段（中间段位）至9段之间

人

AI 桌 AI

人

AI

AI 桌 AI

AI

9
段

冠
军
AI
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冠
军
AI
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参赛第一步，运行平台，运行示例代码，熟悉离线平台的使用方法和示例代码的编写方法

1. 使用环境：Windows系统下，Linux与Mac环境将于10.07对外发布

2. 运行方法：在大赛官网下载压缩包解压后，双击运行即可

3. 常见问题解答：运行之后一闪而过即闪退

解决方案：将缺少的Qt5Core.dll添加到系统的PATH环境变量中即可

步骤1：在已有Python3环境下，打开命令行，输入命令：pip install pyqt5

步骤2：将路径 ~\Lib\site-packages\PyQt5\Qt\bin添加到系统的PATH环境变量

例如Python安装目录为D:\python3

则进将上述路径中的波浪号替换为安装目录，即D:\python3\Lib\site-packages\PyQt5\Qt\bin

例如使用Anaconda3在Example环境下安装的pyqt5，则目录为D:\Anaconda3\envs\Example\Lib\site-packages\PyQt5

若使用的是Anaconda3默认环境，则目录为D:\Anaconda3\Lib\site-packages\PyQt5

步骤3：再次双击运行离线平台即可

注：若无python环境，采用其他语言进行编码，亦可从Qt5官网下载安装，最后找到Qt5Core.dll所在目录，并将其添加到系统的

PATH环境变量即可



出现如右侧所示两个即为运行成功

上方所示界面为命令行界面，选手可在该界面下看见本地

服务器的通信信息，选手可在此处见到所有程序与服务器

的通信信息。

下方所示界面为可视化界面，选手在该界面下可以直观的

看见整个算法程序对战的过程。

两个程序切勿在开始离线训练时关闭其中任何一个，否则

会产生严峻的后果。



离线平台识别算法程序的方式

算法程序与离线平台之间建立websocket连接，离线平

台固定连接地址前缀为ws://127.0.0.1:23456/game/

算法程序需要提供自身的标识供离线平台进行识别，

例 如 其 标 识 为 client1 ， 则 连 接 地 址 则 为

ws://127.0.0.1:23456/game/client1

如右图所示，为四个算法程序成功连入离线平台的情

况。选手可自行设定游戏局数，输入后点击开始游戏

即可开始

注意：离线平台默认将第一个连入的算法程序和第三

个连入的算法程序作为一队，将第二个和第四个连入

的算法程序作为一队，不可更改。



编写掼蛋算法程序，从随机示例程序开始

如右图所示，为官方提供的随机示例算法程序，

即随机做出出牌动作

随机示例程序中包含4个函数：__init__、opened、

closed、received_message，分别代表程序初始化、

建立连接、连接关闭、接收到消息四个功能模块。

由于掼蛋是回合制类型游戏，算法程序无法主动

给离线平台发送消息，故只有在接收到离线平台

的消息时算法程序才可发送消息。

故选手在只需在received_message处编写代码即可，

其余部分无需关注

只有对消息格式熟悉了，才能够开始下一步的编

写，下面对消息格式进行解释



平台与算法程序之间通过JSON数据格式来进行交互，整个游戏过程中，算法程序会收到3种平台所发来的JSON，（JSON是什么不

再阐述）,可以通过JSON字段中的type值来判断是何种类型。下面分别对3种JSON进行解释。

首先是第1种JSON，示例如下

‘type’: 0表示该条消息表示当前小局结束，该条消息会广播至所有算法程序，算法程序无需做出回应

‘self_rank’:‘2’表示当前我方所处的等级为2，opponent_rank表示对方所处等级为3，current_rank表示当前游戏所打的等级为3

‘training_times’: 10表示当前进行10局游戏，’current_times’: 1表示当前正在进行第一局游戏，只有再某一方打至A等级且双下后

‘current_times’才会自增1，进入到下一局。

‘winnners’:表示当前对局的玩家完牌的次序，若完牌次序为[1,3,0,2]即双下，那么0，2的次序对积分不影响。



如右图所示，为算法程序会收到的第二种JSON数

据格式。’type’: 1表示该条消息为广播其他玩家所

做出的动作，算法程序无需做出回应。

算法程序接收到该类型的消息时，可以首先对

current_stage字段进行判断，current_stage的字段

值为5表示当前处于进贡阶段。其次可以获取

current_player的值，current_player的值为1表示当

前1号位玩家进贡。进而可以从action_performed

种获取进贡信息，action_performed表示进贡的牌

为大王。结合上述字段的值即可简单判断当前游

戏场面。

即 current_stage表示当前游戏处于何阶段，

action_performed表示当前正在进行的动作，

current_player表示当前正在进行动作的player的座

位号（座位号从0开始至3结束）



其余字段，如hand_cards表示自己的手牌信息，

每张牌由一个长度为2的数组组成，数组的第一个

元素表示花色，第二个元素表示卡牌的点数，且

黑桃红桃梅花方片分别对应0-3，如[0, ‘2’]即表示

黑桃2，特别地，[1, ‘JOKER’]表示大王，[0, ‘JOKER]

表示小王，[0, ‘PASS’]表示PASS

Index表示自己的座位号；

public表示公共信息，是一个长度为4的数组，数

组对应的下标即可获取到对应player的公共信息，

如public[0]获取的即为座位号为0的player的公共

信 息 ， ‘ rest’ 表 示 该 player 所 剩 余 卡 牌 ，

‘play_area’表示该player的出牌区域。

Player做出的所有动作，都将展示在play_area中



如右图所示，为算法程序会收到的第三种JSON数

据格式。’type’: 2表示该条消息为单播至该玩家的

消息，算法程序需要做出回应。重复字段这里不

在赘述。结合current_stage、action_performed和

current_player可以知道上家打出了PASS，目前最

大的牌为[2, ‘8’]，轮到我方做出动作。action_list

即表示当前情况下我方可以做出的动作，该

action_list仅提供给选手作为动作参考，选手可以

自行生成动作。



详细的JSON数据格式说明可以通过官网的文档进行查阅。

下面开始编写掼蛋算法程序的第一步，先判断何时轮到自

己，需要自己做出动作选择。

如右图所示，可以有两种方式作为判断，通过type的值或

者action_list是否为空。算法程序只有在type的值为2时需

要做出行动或者在action_list非空时做出行动。

type

type:2 type:其他

action_list

非空 空



编写掼蛋程序的第二步，即如何去生成一个动作，或者说如何去

表示一个动作。

由于掼蛋有红桃配的存在，所以很多牌型如果没有上下文，则会

引发歧义或者其他不必要的判断，如牌型A：红桃3、红桃3、红

桃5、红桃5、黑桃4、黑桃4，当前等级打5，那么红桃5则为红桃

配，在没有上下文的情况下，牌型A可以理解为333444或者

334455，亦或者223344。为了省去不必要的判断，一个动作包含

了action、type、rank三个字段值，如右图所示。Action表示该动

作组成的卡牌，type表示该牌型的类型（钢板、三连对、三带二

等），rank表示该牌型的点数。如26789，2为红桃配，可以产生

56789和678910的两种顺子牌型，rank表示该牌型的起始点数。顺

子的rank最小从A开始，最大到10；其他牌型同理。

特别地，我们规定 PASS动作的表示固定为： {‘rank’: ‘PASS’,

‘type’: ’PASS‘, ’action‘: [ [0, ’PASS‘] ]}，大小王的rank均为JOKER

动作

type action rank



知道了如何判断场面情况，何时该做出动作，动作如何表示，即可按照自己的想法开始掼蛋编写，一个一般的

框架如下图所示：

当然如何科学地、智能地分析当前场面的情况并做出动作，则需要选手自行去考虑

以上，就是离线平台的介绍和算法程序编写的一个大致步骤和框架

收到消息

分析当前场
面情况

需要做
出动作？

根据当前场面情况
做出动作

否 是



在线平台的消息数据格式与离线平台的大致相同，只不过从本地运行变成了连网对战，

具体说明详见官网
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