附录一.
“三国杀”3V3规则

◆赛制
此次三国杀比赛实行单局淘汰制，取前6名奖励 （奖状+奖品），规则参照三国杀online中3V3项目,规则中未详尽或比赛中有异议处遵循裁判判决
◆游戏目标   消灭对方阵营主帅 
◆比赛用牌   三国杀标准版+风包（除于吉）
◆选将方法
身份牌中的主公代表暖色方主帅，忠臣代表暖色方前锋；内奸代表冷色方主帅，反贼代表冷色方前锋。 

　　双方的座位顺序为:冷色前锋A-冷色主帅-冷色前锋B-暖色前锋B-暖色主帅-暖色前锋A(围绕桌子) 

　  按以下步骤进行选将： 

　　步骤1：将所有武将分为若干堆，每堆8名武将。背面朝上放置。 

　　步骤2：将分好堆得武将牌背面向上由两方队伍主帅分别选取其中一堆。 

　　步骤3：从身份牌中拿出主公和内奸，背面朝上平摊于桌面上。由两方队伍主帅各抽一张。 

　　步骤4：拿到主公牌的使用暖色系身份牌，拿到内奸牌的使用冷色系身份牌。下一局直接轮换色系。两方队伍选择的2堆武将，共16名。平摊于比赛桌面上，待主帅选择。 

　　步骤5：暖色系主将决定由对方主帅先选将或由自己先选将。冷色系主将决定由对方主将或自己先行动。 

　　步骤6：选将顺序及数量为 1、2、2、2、2、2、2、2、1。 

　　步骤7：比赛双方选择的武将均应正面朝上置于本方主帅面前，并全部展示出。 

　　步骤8：全部挑选完毕后，由双方主帅从8张武将中选出3张按顺序背面朝上放置在本方主帅和前锋位置上。双方选择完毕后，同时亮出。 

◆游戏流程

由冷色方主帅决定由哪一方先行动，决定后，分发每名角色4张手牌。游戏开始的第一回合只能由主帅先行动。 

　　1.身份牌均为正面朝上放置,当一名玩家的行动开始时,横置自己面前的身份牌;当一名玩家回合结束时,所有人面前的身份牌均为横置状态,则重置所有人的身份牌. 

　　2.行动顺位,双方交替有一个行动机会,但若轮到其中一方行动时,该阵营的所有身份牌均为横置状态,且对方阵营仍有身份牌未横置,则应将行动权交给对方阵营----直到出现1.中所述情况为止。 

　　3.拥有行动权的一方,可以由主帅选择,主帅行动或是前锋行动,若选择主帅行动,则主帅执行完一个完整的回合后即移交行动权;但若选择前锋行动,则须分别执行完所有的前锋回合后才移交行动权,换言之,若两名前锋均未阵亡,则会连续的分别连续的进行两个前锋的回合,两名前锋的身份牌均会横置. 

　　4.同时机多技能冲突以及濒死求桃时,从当前行动回合的角色开始按逆时针顺序依次结算. 

◆普牌的变体规则

南蛮入侵 指定目标为所有角色,但出牌(杀)顺序由出南蛮入侵的玩家指定(顺时针或逆时针) 

　　万箭齐发 指定目标为所有角色,但出牌(闪)顺序由出万箭齐发的玩家指定(顺时针或逆时针) 

　　桃园结义 指定目标为所有角色. 但加血顺序由出桃园结义的玩家指定(顺时针或逆时针) (同核心规则) 

　　五谷丰登 指定目标为所有角色,但挑选牌的顺序由出五谷丰登的玩家指定(顺时针或逆时针) 

　　闪电 此规则里不使用闪电。 

◆奖惩杀死任意一名角色,可以立即摸3张牌,即使杀死的是自己的同伙. 

◆双方主帅的体力与体力上限+1
◆主公技此规则变体中不使用主公技. 
◆选手规范
1. 比赛开始前由双方队长决定主帅，决定后双方主帅入场，其余队员在选手等待区等待。双方主帅就位后按照“3V3比赛流程”中的“选将流程”进行选将，选将后其他所有选手入场就位
2. 比赛开始后，选手之间不得以包括语言、手势、眼神等任何方式交流
3.选手出牌停顿时间不能大于15s，裁判需把握时间进行倒计时，回合开始若此阶段有可发动的武将技能，选手有10秒的时间决定是否发动。若发动武将技能须声明所使用的技能

4.选手有需要判定的延时类锦囊或打出非延时性锦囊牌时，须等待裁判5s倒数结束后才可翻开判定牌或执行非延时性锦囊牌 ，如有武将拥有改判定技能，裁判需默数5秒，等待玩家决定。张角和司马懿同时在场修改判定时，则由当时回合行动人的逆时针顺序决定谁先修改谁后修改
5. 结算群体锦囊（南蛮入侵、万箭齐发、五谷丰登、桃园结义）时，由锦囊的使用者决定按照顺时针或者逆时针依次结算
6. 结算方天画戟的效果时顺序由装备【方天画戟】的人决定3个杀的目标的先后结算次序
7. “死亡”的选手须离开桌面，在选手等待区耐心等待比赛结果，不得干扰其他还在进行比赛的选手
附录二. 
抽签分组：根据总人数、抽签结果确定要分组情况，3月31日13:00现场抽签决定分组，13:15开始比赛
斗地主比赛规则
赛事说明:

1.抽签分组后，每桌（3玩家）完成5局比赛后，按积分高低，取每桌最高分晋级，根据下一轮需要（人数为3的倍数）替补未直接晋级选手中的高分，每轮比赛完成时间不得多于30分钟,超过30分钟时当前局作废，按剩余有效局计分；
2.根据比赛需要每轮开始前或设置空签，抽到空签者不用参加本轮比赛，直接进入下一轮比赛。

 3.比赛得分不累积，新一轮开始后重新记分。

4.斗地主使用一副扑克牌，一个玩家（庄家）洗牌、其他玩家切牌以后，庄家翻出一张牌，插到牌堆当中(牌面向上，抓到这张牌的人先叫牌)。叫牌分数为1、2、3分。确定地主后， 3张底牌要亮出给两个农民看。如果3个玩家都不叫，那么本局牌就荒牌，并且重新发牌。

5.每局结束后计分：根据叫分数，没有一炸翻一番，“春天”翻一番。
合法的牌型出法：

　　(1) 单张：前面提到过，大小顺序从3(最小)到大怪(最大)；

　　(2) 一对：两张大小相同的牌)；

　　(3) 三张：三张大小相同的牌；

(4) 三带一：三张并带上任意一张牌；

(5) 三带一对：三张并带上一对；

　　(6) 顺子：至少5张连续大小(从3到A，2和怪不能用)的牌；

　　(7) 连对：至少3个连续大小(从3到A，2和怪不能用)的对子；

　　(8) 飞机：至少2个连续大小(从3到A)的三张，分为不带翅膀、带两张单牌、带两个对子三种，但所带上的不能使单张和一对；

　　(9) 炸弹：四张大小相同的牌，炸弹能盖过除火箭外的其他牌型，大的炸弹能盖过小的炸弹；

　　(10) 王炸：一对怪，这是最大的组合，能够盖过包括炸弹在内的任何牌型；

(11) 四带二：有两种牌型，一个四张带上两个单张。

升级规则

游戏规则同QQ游戏中升级（拖拉机 80分规则），大致如下：
轮庄规则

开局中，双方争庄，先亮者为庄家。 庄家升级时，下一副牌由其对家当庄家。 闲家上台时，下一副牌由此副牌的庄家的下家当庄家。 

记分规则

升级所需分数规定：以两副牌为例： 
如果得分为 0 ，庄家方连升 3 级； 
如果得分不满 40 ，庄家连升 2 级； 
如果得分大于等于 40 小于 80 ，庄家方升 1 级； 
如果得分大于等于 80 小于 120 ，轮换庄家； 
如果得分大于等于 120 小于 160 ，抓分方升 1 级； 
如果得分大于等于 160 小于 200 ，抓分方连升 2 级； 
以后以 40 分为一个等级抓分方升相应等级 

特别说明：1.比赛时间为45分钟，时间到时看哪对选手升的高，则获胜。

          2.若规定时间已到，但还有一局正在打，则打完这局后定胜负。

          3.报名时以2人为一队报名，不接受一人报名。
跳棋规则

1.赛制：本次比赛实行三局两胜淘汰制，若出现平局现象，双方选择加赛一局。

2.比赛规则：玩家每次只能移动一枚棋子；移动的方式可为一格，或数格跳跃。“移动一格”是指棋子可在相邻六个方向中，任选其中一个以移至隔邻 的空格。“跳跃”是指在同一条线上，一个棋子跃过隔邻的棋子到另一边的空格中。在“跳跃”的过程中，只要满足上述条件就可以连续进行。最先将己方所有棋子 移动到对方三角区域的人获胜。 

象棋规则

1、赛制：实行淘汰赛三局两胜制，若出现平局现象，双方选择加赛一局。

2. 时间规定：每方走一着棋的时间不得超过15秒，如有一着棋超过时间，判负。

3. 对弈：在对局时,由执红棋的一方先走,双方轮流各走一着,直至分出胜负或走成和棋为止。

4. 胜负判定：

对局时,一方出现下列情况之一,就算输棋,对方得胜:

(一) 帅(将)被对方"将死"；

(二) 帅(将)被"将军",无法避免地同对方将(帅)直接对面；

(三) 被"困毙"；

(四) 封棋着法有误；

(五) 走棋违犯禁例,应当变着而不变；

(六) 在同一局棋中,单方面出现第三次"违例"；

(七) 自己宣布认输；

(八) 因违犯纪律被判输棋。

5. 对局时,出现下列情况之一,就算和棋:

(一)属于理论上公认的双方均无取胜可能的局势；

(二)提议作和,应使双方机会均等。只要是一方提和,另一方已宣告同意,双方都不许反悔。

(三)双方走棋出现循环反复已达三次,符合"棋例"中"不变作和"的有关规定,可由任何一方提议作和,经审查局面属实,即使另一方不同意,裁判员也有权判为和棋。如双方都没有提和,而循环反复局面还在延续,裁判员有权不征得双方同意就决定判和；但如所走着法已同上述循环反复局面无关时,则不能按照本款处理。

五子棋规则

赛制：采取三局两胜制，若出现平局现象，双方选择加赛一局

比赛规则如下： 

1.黑先、白后，从天元开始相互顺序落子； 

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.黑棋禁手判负、白棋无禁手。黑棋禁手有“三、三”、“四、四”和“长连”， 

包括“四、三、三”和“四、四、三”。黑棋只能以“四、三”取胜； 

4.如分不出胜负，则到为平局； 

5.五连与禁手同时形成，判胜； 

6.黑方禁手形成时，白方应立即指出。若白方未发现或发现后不立即指出，反而继续落子，则禁手失效，不再判黑方负。 

7.五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； 

8．禁手示例： 

┼●●┼┼ ┼┼┼┼┼ ┼●●X┼ 

┼┼X┼┼ ┼┼●┼┼ ┼┼┼┼┼ 

┼┼┼●┼ ┼●X●┼ ┼●┼┼┼ 

┼┼●┼┼ ┼┼●┼┼ ●┼┼┼┼ 

┼┼┼┼┼ ┼┼┼┼┼ ┼┼┼┼┼ 

X为三、三禁手 

┼┼┼┼┼ ┼┼●┼┼ 

X●●●┼ ┼┼┼┼┼ 

┼●┼┼┼ ●●X●┼ X为四、四禁手 

┼┼●┼┼ ┼┼●┼┼ 

┼┼┼●┼ ┼┼●┼┼ 

┼┼┼┼┼ ┼┼┼┼┼ 

┼┼┼┼┼┼┼┼ 

┼●●X●●●┼ X为长连禁手 

┼┼┼┼┼┼┼┼ 

9.黑方在落下关键的第五子即形成五连的同时，如又形成禁手，此时因黑方已经 成五，而“五”在五子棋中是至高无上的，故禁手失效，黑方胜； 

10.所谓黑方形成禁手，是指黑方落下一子同时形成两个或两个以上的活三、冲四 及长连等。此时白方应立即指出，自然而胜。

