竞技二打一扑克赛事管理办法（试行）
第一节 总则
第一条 为保证竞技二打一扑克赛事的顺利举办，明确竞技二打一扑克赛事的组织及管理流程，特制定本管理办法。
第二条 国家体育总局棋牌运动管理中心（以下简称中心）通过中国智力运动网竞技趣味棋牌服务管理平台（以下简称竞技管理平台），对竞技二打一扑克的赛事组织者及所举办的赛事（包括限定场地赛、非限定场地赛及两种方式相结合的比赛）提供统一服务与监管。
第三条 凡采用《竞技二打一扑克竞赛规则》,并按照本管理办法，通过中国智力运动网竞技管理平台注册组织实施的竞技二打一扑克赛事，即可根据《竞技二打一扑克技术等级条例》发放大师分。
第二节 定义
第四条 本管理办法及中心其他涉及竞技二打一扑克的文件中，除另有明确定义外，以本管理办法定义为准。 
注册单位：指完成竞技管理平台接入的单位。
注册赛事：指注册单位通过竞技管理平台注册的各级各类竞技二打一扑克赛事。注册赛事根据赛事主办方不同、参赛形式不同、赛事轮数不同、参赛牌手技术等级不同划分为五个赛事等级，由高到低分别为全国锦标赛、全国公开赛、A级赛、B级赛、C级赛。 
注册牌手：指在竞技管理平台完成注册的牌手。 
竞技软件：是指经中心认可的符合竞技二打一扑克竞赛规则、赛制及计分规则，且在洗牌、发牌、叫牌、打牌中自动规避所有可能出现违反规则问题的竞技软件。牌手可通过安装在联网电子设备中的竞技软件实现有序参与竞赛。
限定场地赛：由注册单位组织的，牌手在规定时间、地点，在裁判现场组织管理下使用统一联网设备及竞技软件参加的赛事。
非限定场地赛：由注册单位组织的，牌手在规定时间，通过使用自有联网设备及竞技软件参与的赛事。
轮：比赛过程中，若干副牌构成一局，规定的局数称为一轮。根据比赛轮数不同可以分为单轮比赛和多轮比赛。
人机赛：在比赛过程中，参赛牌手所坐方位相同，通过与人工智能软件对抗确定参赛牌手水平的比赛。
人人赛：在比赛过程中，参赛牌手之间通过安装在联网电子设备中的竞技软件进行对抗的比赛。
第三节  赛事等级的认定
第五条 注册赛事的赛事等级划分标准表
	赛事等级
	主办方
	参赛形式要求
	赛事轮数要求
	参赛选手要求

	全国锦标赛
	国家体育总局棋牌运动管理中心
	须包含限定场地赛
	多轮比赛
	根据具体赛事规程进行约定

	全国公开赛
	国家体育总局棋牌运动管理中心主办或指导
	须包含限定场地赛
	多轮比赛
	根据具体赛事规程进行约定

	A级
	注册单位
	须包含限定场地赛
	多轮比赛
	拥有10银分以上的注册牌手参加的赛事

	B级
	B1
	注册单位
	无
	多轮比赛
	拥有300红分以上的注册牌手参加的赛事

	
	B2
	
	
	
	

	C级
	C1
	注册单位
	无
	单轮比赛
	无

	
	C2
	
	
	
	

	
	C3
	
	
	
	

	
	C4
	
	
	
	

	
	C5
	
	
	
	


表1  赛事等级划分标准表
第四节 注册单位的注册及管理
第六条 凡具备国家规定相关资质的(详见中国智力运动网竞技管理平台申请注册表)、具有赛事举办经验且可提供竞技软件的企业、单位均可通过竞技管理平台提出注册申请。完成竞技软件与竞技管理平台对接，申请成为注册单位。
第七条 注册单位须向竞技管理平台缴纳一定数额的保证金，作为注册单位举办竞技赛事的担保。
第五节  注册赛事的申请及管理
第八条 各注册单位统一按照竞技管理平台要求提出赛事注册申请，并根据注册赛事等级和赛事规模的不同，缴纳相应的赛事服务费。
第九条 不同等级的注册赛事须符合如下要求：
1、 凡由注册单位自主举办的注册赛事，参赛费的收取标准如下：A级比赛的非限定场地赛参赛费金额不得高于50元/人；B级比赛参赛费金额不得高于30元/人；C级比赛参赛费金额不得高于20元/人； 
2、 不同等级的赛事对全赛程设定所打牌副数要求如下（对应关系见表2）。
	赛事等级
	最低打牌副数

	全国锦标赛
	不限

	[bookmark: _GoBack]全国公开赛
	240

	A级
	120

	B级
	B1
	50

	
	B2
	30

	C级
	C1
	10

	
	C2
	8

	
	C3
	6

	
	C4
	5

	
	C5
	3


表2  赛事等级对参赛牌手所打牌副数的要求
3、 同一场注册赛事的同一轮次中，注册单位对每位参赛牌手仅可收取一次参赛费，且参赛选手不得重复参与同一轮次比赛。 
第十条 完成注册的赛事，注册单位须按照竞技管理平台赛事管理的流程向竞技管理平台提供牌手报名数据和成绩数据，并须在赛事结束后15个工作日内向竞技管理平台提供整体名次数据。
第十一条 当注册赛事为有奖励赛事时，注册单位须在注册赛事时即提交奖励发放规则。
第十二条 当奖励为实物或虚拟物品时，由注册单位进行发奖。当奖励为奖金形式时，注册单位须在赛事开始前将赛事奖金存入竞技管理平台指定的奖金托管账户进行奖金托管。待赛事结束后，竞技管理平台将对报名数据、成绩数据和名次数据进行核定，并根据注册单位注册赛事时提交的奖金发放规则进行发奖。
第十三条 注册单位在完成赛事注册后，不得随意变更赛事注册信息。如必须发生变更的，则须在赛事开始时间的3个工作日前通过竞技管理平台进行变更。如参赛牌手报名已经开始，则不得变更或取消注册赛事。 
第十四条 国家体育总局棋牌运动管理中心作为主办单位之一或指导单位的注册赛事， 其名称可以使用“中国”、 “全国”、 “国家”、 “中华”字样或具有类似含义的词汇。未经国家体育总局棋牌运动管理中心确认，其他注册赛事不得冠以“中国”、 “全国”、 “国家”、 “中华”字样或具有类似含义的词汇。
第六节  赛制及得分计算
第十五条 注册赛事统一采用复式赛制，类型包括人人赛和人机赛。在计算赛事成绩时将所有方位相同且打相同牌的参与者，按照比赛得分计分法（MP计分法）进行比较。若干副牌后，按照一定累计规则确定总成绩及最终名次（附录一  记分规则及附录二 比赛得分计分法）。人人赛统一采用瑞士移位法(附录三  瑞士移位法)。
第七节  罚则
第十六条 注册单位有下列情形之一的，中心有权根据情节轻重分别予以警告、扣除保证金、暂停和取消赛事、取消注册单位资格的处罚：
1、 因违反国家有关法律、法规被取缔的。 
2、 擅自在注册赛事名称中冠以“中国”、“全国”、“国家”、“中华”字样或具有类似含义的词汇的。
3、 注册赛事违反竞技管理平台要求的。
4、 申请、登记中隐瞒真实情况，有弄虚作假行为的。
5、 注册赛事信息变更不符合竞技管理平台要求的。
6、 违背体育道德标准的。
第八节 解释权
第十七条 通过非联网设备举办的竞技二打一扑克竞赛活动相关管理办法另行约定。
第十八条 本管理办法的最终解释权和修改权归国家体育总局棋牌运动管理中心所有。


[bookmark: _Toc3094][bookmark: _Toc441661230][bookmark: _Toc439975901][bookmark: _Toc13366][bookmark: _Toc447280914]附录一：记分规则
[bookmark: _Toc439975902][bookmark: _Toc447280915][bookmark: _Toc441661231][bookmark: _Toc583][bookmark: _Toc4165]一、得分计算
一副牌打完后，双方的得分按照如下方法计算：
防守人的得分为庄家所叫分值×胜负系数×加倍系数。
庄家得分为两名防守人得分之和的相反数。
[bookmark: _Toc20138][bookmark: _Toc9854]二、各系数计算规则
1、胜负系数为1或-1，当防守方获胜时为1，当防守方失败时为-1。
2、加倍系数为2n。当叫牌阶段防守人选择不加倍时，n值为本副牌中打出的火箭数+炸弹数+春天数+反春数；当叫牌阶段防守人选择加倍,庄家选择再加倍时，n值为本副牌中打出的火箭数+炸弹数+春天数+反春数+防守人加倍次数+庄家再加倍次数。(注:防守人加倍时次数为1，庄家再加倍时次数为1)
3、两名防守人的得分分别计算。若某一防守人选择对庄家加倍，则计分时只有对庄家加倍的防守人得分翻倍（若庄家选择再加倍，则两人的得分均翻两倍），另一防守人如果未加倍则仍按照一倍计算。若两个防守人都对庄家加倍，庄家选择再加倍时，对两防守人都有效，否则只对选择加倍的防守人有效。
[bookmark: _Toc447280917][bookmark: _Toc21202][bookmark: _Toc24201]三、示例
一副牌庄家所叫分值为3，防守人1选择加倍，防守人2选择不加倍，庄家选择再加倍，庄家首攻后未再出牌，防守方获胜，该副牌共打出一次火箭及一次炸弹，则按照前述得分计算所述，
庄家所叫分值为3
胜负系数为1。
防守方1加倍系数中n值包括火箭数为1，炸弹数为1，春天数为0，反春数为1，防守方1加倍次数为1，庄家再加倍次数为1。
防守方2加倍系数中n值包括火箭数为1，炸弹数为1，春天数为0，反春数为1。
根据得分计算公式:
防守人的得分为庄家所叫分值×胜负系数×加倍系数。
  庄家得分为两名防守人得分之和的相反数。
防守人1的得分=3×1×2（1+1+0+1+1+1）=3×25=96
防守人2的得分=3×1×2（1+1+0+1）=3×23=24
庄家的得分=-（96+24）=-120
[bookmark: _Toc30284][bookmark: _Toc1993][bookmark: _Toc447280918]附录二：比赛计分法及排名规则
[bookmark: _Toc29233][bookmark: _Toc6550][bookmark: _Toc447280919]一、比赛计分法（MP计分法）
    每副牌，将同方位的打过同一副牌的其他参赛者得分（得分计算方法见附录一）与自身得分进行比较，进行如下处理:
1、 对每个比他差的成绩得2计分单位
2、 对每个与他相同的成绩得1计分单位
3、 对每个比他好的成绩得0计分单位
    设存在k个不同得分[image: ][image: ]，得分相同的人数为[image: ][image: ]，计算本副牌所得的MP分如下：

	得分
	人数
	MP

	[image: ]
	[image: ]
	2([image: ][image: ]+…+[image: ][image: ])+[image: ][image: ]-1

	…
	…
	…

	[image: ]
	[image: ]
	2([image: ][image: ]+[image: ][image: ]+[image: ][image: ])+ [image: ][image: ]-1

	[image: ]
	[image: ]
	2([image: ][image: ]+[image: ][image: ])+[image: ][image: ]-1

	[image: ]
	[image: ]
	2[image: ][image: ]+[image: ][image: ]-1

	[image: ]
	[image: ]
	[image: ][image: ]-1


参与成绩比较的总人数 [image: ][image: ]，top=2(N-1)，某人的某副牌的MP得分率为MP/top*100%
每副牌，按照MP记分法计算MP得分率，并根据MP得分率进行排名。若MP得分率相同，则对应参赛者名次并列，后续参赛者排名依次顺延，例如，MP得分率相同且最高的两位参赛者并列第1名，其余参赛者的名次按照3、4、5...依次顺延。
根据每副牌计算出的MP得分率排名，计算每副牌的MP排名分[image: ][image: ]，计算公式如下：
第1名：[image: ][image: ]=10000*1
第2名：[image: ][image: ]=10000*0.7
第3名：[image: ][image: ]=10000*0.5
第4名：[image: ][image: ]=10000*0.35
第x名：[image: ][image: ]=10000*[image: ][image: ]
[bookmark: _Toc27767][bookmark: _Toc26226][bookmark: _Toc447280920]注：比赛分保留小数点后2位。
[bookmark: _Toc4339][bookmark: _Toc24503]二、最终成绩排名方式
1、将参赛者每副牌的[image: ][image: ]相加累计N副牌的总S，即得到本轮比赛的最终成绩，计算公式为：
         [image: ][image: ]
2、按照S进行最终成绩排名，如遇参赛者的最终成绩S相同，则按下列顺序依次比较，直至区分出名次；
（1） 分别累计打牌总用时（只累计玩家出牌用时），用时较少者名次列前。
（2） 去掉各自用时最多和最少两副牌的时间，其余副数平均用时较少者名次列前。
（3） 分别计算所胜对手最终成绩S的平均分，积分平均分高者名次列前。其中所胜对手指：与本参赛者打过相同牌且在此副牌排名低于本参赛者的牌手。
（4） 分别累计计算单副牌成绩排名第一的个数，个数多者名次列前，个数相同时比较计算单副牌成绩排名第二的个数，个数多者名次列前，以此类推。
（5） 加赛，直至比较出同分参赛者名次。
[bookmark: _Toc1003][bookmark: _Toc447280921][bookmark: _Toc4609]三、规则举例
设有3名牌手进行比赛，共完成了3副牌。
1、计算出他们的得分如下：
第一副牌得分：
	牌手
	得分
	出牌用时

	牌手1
	24
	60s

	牌手2
	-12
	80s

	牌手3
	-12
	78s


第二副牌得分：
	牌手
	得分
	出牌用时

	牌手1
	24
	60s

	牌手2
	-12
	72s

	牌手3
	-12
	78s


第三副牌得分：
	牌手
	得分
	出牌用时

	牌手1
	24
	60s

	牌手2
	-12
	68s

	牌手3
	-12
	78s


2、根据3名牌手的得分，按照MP记分法，计算出每副牌的MP分、MP得分率、MP得分率排名如下：
第一副牌：
牌手1：MP=2*（1+1）+1-1=4
牌手2：MP=2*0+2-1=1
牌手3：MP=2*0+2-1=1
参与成绩比较的总人数N=3，top=2（N-1）=2（3-1）=4
故三位牌手的得分率分别为：
牌手1：MP/top*100%=4/4*100%=100%
牌手2：MP/top*100%=1/4*100%=25%
牌手3：MP/top*100%=1/4*100%=25%
第一副牌MP得分率排名：
	排名
	牌手

	第一名
	牌手1

	第二名
	牌手2

	第二名
	牌手3


第二副牌：
牌手1：MP=2*（1+1）+1-1=4
牌手2：MP=2*0+2-1=1
牌手3：MP=2*0+2-1=1
参与成绩比较的总人数N=3，top=2（N-1）=2（3-1）=4
故三位牌手的得分率分别为：
牌手1：MP/top*100%=4/4*100%=100%
牌手2：MP/top*100%=1/4*100%=25%
牌手3：MP/top*100%=1/4*100%=25%
排名：
	排名
	牌手

	第一名
	牌手1

	第二名
	牌手2

	第二名
	牌手3


第三副牌：
牌手1：MP=2*（1+1）+1-1=4
牌手2：MP=2*0+2-1=1
牌手3：MP=2*0+2-1=1
参与成绩比较的总人数N=3，top=2（N-1）=2（3-1）=4
故三位牌手的得分率分别为：
牌手1：MP/top*100%=4/4*100%=100%
牌手2：MP/top*100%=1/4*100%=25%
牌手3：MP/top*100%=1/4*100%=25%
第三副牌MP得分率排名：
	排名
	牌手

	第一名
	牌手1

	第二名
	牌手2

	第二名
	牌手3


3、根据3名牌手每副牌的MP得分率排名计算出MP排名分[image: ][image: ]及最终成绩S如下：
	牌手
	第一副[image: ][image: ]
	第二副[image: ][image: ]
	第三副[image: ][image: ]
	最终成绩S

	牌手1
	10000
	10000
	10000
	30000

	牌手2
	7000
	7000
	7000
	21000

	牌手3
	7000
	7000
	7000
	21000



牌手2与牌手3最终成绩S相同，按照去同分规则,比较牌手2与牌手3打牌总用时为:
	牌手
	第一副牌
出牌用时
	第二副牌
出牌用时
	第三副牌
出牌用时
	累计出牌
总用时

	牌手2
	80s
	72s
	68s
	220s

	牌手3
	78s
	78s
	78s
	234s


     因牌手2累计出牌总用时较少，因此名次靠前。 本场比赛最终排名如下：
	排名
	牌手

	第一名
	牌手1

	第二名
	牌手2

	第三名
	牌手3


[bookmark: _Toc14330][bookmark: _Toc447280922][bookmark: _Toc2562]附录三：瑞士移位法
    根据比赛赛事要求，将所有打过相同牌的、同组同方位的牌手间的成绩进行比较，按照记分规则（见附录一）和比赛计分法及排名规则(见附录二)进行排名，决定分组、分桌、排位、移位。其方法如下:
1、 牌手序号
比赛开始前系统安排牌手序号，全场序号保持不变。
2、 分组
第一轮系统随机分M组，以后每轮按照当前排名分组，具体详见分组规则。
3、 分桌
第一轮每组系统随机分桌，以后每轮按照当前排名进行分桌，详见分桌规则。
4、 分方位
第一轮系统随机分方位，以后每轮按照当前排名进行蛇形排位，详见分桌规则。
5、 移位规则
比赛过程中，若干副牌构成一局，规定的局数称为一轮。一局结束之后,按照记分规则（见附录一）和比赛计分法及排名规则(见附录二)计算每位牌手本局n副牌的总MP排名分S根据排名规则进行最终排名，下一局按照上一局的排名进行移位，移位规则如下: 
分组规则：设比赛有M组，每组有N桌，则一轮结束后,将当前排名中的前3N名移位到第一组，第3N+1名到第6N名移位到第二组……以此类推，将所有牌手移位到相应的组别。
分桌规则：每一组按照当前排名进行蛇形排位，以第一组为例，将相应名次的牌手按照下表进行蛇形排位：
	桌号
	方位

	
	0号位
	1号位
	2号位

	1
	第1名
	第2名
	第3名

	2
	第6名
	第5名
	第4名

	3
	第7名
	第8名
	第9名

	4
	第12名
	第11名
	第10名

	…
	…
	…
	…
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