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一、项目背景

“智弈连城・六子争锋”，随着人工智能技术在博弈领域的飞速发展，从

Alpha Go 击败围棋世界冠军到各类 AI 博弈系统的普及，AI 已成为推动传统棋类

运动创新发展的核心力量。六子棋作为一种规则简洁、策略丰富的棋类运动，兼

具娱乐性与竞技性——其“先行无禁手”的规则降低了入门门槛，而“六子连成

一线获胜”的目标又衍生出复杂的攻防策略，成为检验 AI 博弈算法、决策逻辑

与学习能力的优质载体。

当前，AI 在六子棋领域的研究仍有广阔探索空间，现有系统在复杂局面预

判、长期策略规划等方面仍存在提升潜力。本次挑战赛旨在搭建 AI 博弈技术交

流平台，汇聚全球开发者智慧，推动六子棋 AI 算法的创新突破，同时让更多人

感受 AI 与传统棋类结合的独特魅力。

二、技术委员会

负责人：左国玉 北京工业大学

成 员：郑榜贵 北京工业大学

黄 鸿 北京理工大学

李霞丽 中央民族大学

周 珂 北京科技大学

三、比赛内容及要求

（一）AI 软件开发

AI软件开发要求采用围棋的十九路棋盘，准确识别落子位置、判断胜负（率

先形成连续六子者胜）；具备自主决策能力，无需人工干预即可完成落子。

（二）核心技术对弈

竞技能力：对弈胜率、局面处理正确率（如避免无效落子、精准拦截对手连

子、高效构建自身连子）；

算法效率：落子决策响应速度、资源占用率（CPU、内存使用情况）；

策略创新性：是否采用新型博弈算法（如强化学习优化、蒙特卡洛树搜索改



— 2 —

进方案等），或在攻防策略、局面预判等方面有独特设计；

稳定性：多轮对弈中无程序崩溃、无规则理解错误、无数据交互异常等问题。

（三）附加任务（可选，加分项）

提交参赛软件技术文档（含算法设计思路、训练过程、性能测试数据等），

模板后附。

四、比赛要求

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，影响比赛开始时间超过 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），不允许借助其它计算设备。

五、比赛形式及赛程设置

比赛采用线下比赛形式。

报名及作品提交阶段：参赛团队报名成功后，可登录大赛报名系统，于 12

月 21日前提交参赛软件技术文档（选交），组委会进行资格审核。

小组赛阶段：通过审核的参赛队伍进行分组，组内采用双循环制（或分组双

循环制）对弈，每两个队之间，都要分先后手下两盘。按积分成绩排出名次。每

组晋级队参加决赛，小组赛成绩不带入决赛。

决赛阶段：决赛采用双循环制，按积分成绩排出名次。

六、参赛要求及分组规则

（一）参赛要求

采用团队形式参赛，每支参赛队伍由 3-5名队员组成，每支队伍须有 1-2名

指导教师。必须用本校自己独立开发的程序参赛，可提供参赛软件技术文档。

（二）分组规则

1. 当参赛队较多时，先进行小组赛，再进行复赛和决赛。
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2. 抽签方案：赛前组织分组抽签。

3. 抽签分组时，如出现同一所学校的代表队分在一个组时，可以重新抽取。

4. 参赛队伍只要抽签，须参加完整的比赛。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，将取消该队下一年参赛资格。

七、参赛要求及分组规则

（一）操作规则

1．各个项目的对弈程序都应具备保存棋谱、悔棋、计时等功能。棋谱文件

一定要按组委会规定的格式，并主动接受裁判的检查与备份，否则不予记分，并

停止比赛。

2．比赛过程中因人为操作失误，征得现场裁判同意后，允许在规定时间内

恢复失误前状态，继续比赛，否则判操作失误方为负。

3．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。若参赛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。

4．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。

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，双方有义务告知对方选手本

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，参赛期间必须服从赛会和老师的安排，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。
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（二）计分和计时规则

1．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

场或若干场）。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．积分办法为每盘棋，胜者积 2分，负者积 0分，和棋时双方都积 1分。

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。

4．决赛阶段为了分出名次，如多方积分相等，首先按彼此间胜负关系排定

名次；如果相同，则需分别加赛 10分钟包干快棋赛（先后手两盘）；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。

5．每盘每方时间暂定 10分钟，裁判有权做调整。包干计时，超时判负。

6．六子棋规则：采用围棋的十九路棋盘。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。

八、附加说明

规则未尽事宜，由技术委员会负责解释。

本规则如与大赛组委会的其它规定不一致时，以大赛组委会规定为准。
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扫一扫二维码 加入答疑群
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附件 1：棋谱规则说明书

北京市大学生“人工智能+”创新大赛

智奕连城 六子棋AI 对弈争锋

棋谱标准说明书

智奕连城 六子棋 AI 对弈争锋赛题技术委员会
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一、棋谱文件命名规则

1. 棋谱文件统一为纯文本文件，文件扩展名为“.txt”。这样有助于打谱软件的

读取和棋谱文件的各种应用，如深度学习。

2. 为了便于棋谱文件的归类与管理，文件正名的首字节为英文棋种代码。目前

六子棋的英文代码如下表：

序号 棋种 棋种代码 棋种（ICGA）英文名称 先手规则

1 六子棋 C6 Connect6 黑方先手

3. 文件正名的以下字节分别为“先手队名 vs 后手队名”。

4. 文件正名的最后字节为“先（后）手胜”。

5. 范例：“棋种代码-先手参赛队 vs 后手参赛队-先(后)手胜.txt”。

二、六子棋棋谱格式说明文档

1. 六子棋棋盘坐标说明

六子棋棋盘由 19×19个交叉点组成，如图 1所示，坐标原点位于左下角，

横坐标从 A到 S，纵坐标从 1到 19。

图 1 六子棋棋盘

2. 棋谱格式及其文件说明

棋谱文件为纯文本文件，文件名的格式为：“C6-先手参赛队 B vs后手参赛

队W-先（后）手胜-比赛时间地点-赛事名称”，文件的扩展名为 txt。棋谱中的
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所有指令和定界符号的字符都应是英文输入法输入的字符，参赛队名等参数也可

以使用中文汉字，棋谱所采用的字符集为 GB2312。
六子棋的棋谱格式举例说明，如下：

{[C6][先手参赛队 B][后手参赛队 W][先手胜][2017.07.29 14:00 重庆][2017
CCGC];B(J,10)MARK[1];W(I,11);W(I,9);B(K,9);B(K,11);W(K,10);W(I,10);B(J,11);
B(J,9)}

其中，棋谱信息用一对“{}”括起来；第一个分号前的信息为参赛信息及对

弈结果，说明如下：

(1) “C6”表示比赛棋种是六子棋（Connect6）；

(2) “先手参赛队 B”为先手（执黑）参赛队队名；”后手参赛队 W”为

后手（执白）参赛队名；

(3) “先手胜”表示对弈的结果；

(4) “2017.07.29 14:00 重庆”表示比赛时间及比赛地点；

(5) “2017 CCGC”表示竞赛名称。

第一个分号之后为具体的对弈信息，是一组棋子序列，表示了各个棋子的落

子顺序（对应这个序列的棋盘表示如图 2所示），其中，

(1) B表示黑色棋子；W表示白色棋子；

(2) 每个棋子用“棋子颜色(横坐标，纵坐标)”表示，如：“B(J,10)”；

(3) 在棋谱中，分号（即“;”）作为参赛信息及各个棋子之间的间隔符。

(4) 每个落子信息可以加一个注释信息，如例子中的“B(J,10)MARK[1]”，

这里“MARK[1]”表示对棋子“B(J,10)”的注释，具体格式为 MARK[数值]，
数值范围为-2、-1、0、1、2，分别代表大劣、小劣、一般、小好、大好。

图 2 一个六子棋棋局
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附件 2：软件技术文档模板

北京市大学生“人工智能+”创新大赛

智奕连城 六子棋AI 对弈争锋

软件技术文档

所在单位(院校)

软件名称(中文)

软件名称(英文)

软件第一作者(签名)

软件其他作者

填表日期： 年 月 日
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填表说明

1．关于封面的“程序名称”，中文名称和英文名称，至少填写一项。

2．正文各项的填写字数不限，可增页，请用小四号、1.5倍行距。

3．此表参赛时需提交纸质版，一式两份，请在左侧装订。

4．此表所填写内容作为专家对程序的定性评价。
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一、软件成长历程

按年份说明软件的起源及成长过程；明确参赛队每个成员的基本信息：姓名、

性别、学号、专业、年级、参赛历史和取得的成绩等，对本程序的主要工作或贡献

等。

二、软件参考文献（包括纸质、电子）

明确说明所参考的论文、书籍、网络资料、开源代码或其他研究者的程序或成

果等详细信息。

三、软件技术要点或创新性工作
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四、指导教师评价

对软件的历程、关键技术、创新性工作和真实性等进行评价。

指导教师(签名)： 年 月 日

五、大赛组委会评价

专家评委(签名)：

年 月 日
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