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【期末大作业】星际消战

〉 星际消战简介

〉 星际消战规则

〉 作业任务描述

〉 作业时间进度

〉 算法开发指南

pkudsa.eraser
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星际消战简介

〉 本大作业主题围绕传统“开心消消乐”游戏展开

〉 游戏中，双方玩家将轮流在主棋盘中交换一对相邻棋子

〉 通过交换棋子,使三个及以上同色棋子在水平或垂直方向相连，消除得分

〉 同色相连涉及的连通区域越大，得分越高

〉 消除后产生的空位由上方储备棋盘掉落棋子填充

〉 完成指定回合数，分高者得胜
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星际消战规则：棋子描述与棋盘结构

〉 每个回合双方面对同个二维棋盘，

每个棋盘有6列，1200行。

〉 每个格子摆放一个棋子，棋子分为
五色。

〉 最下方的6行组成的棋盘为主棋盘，

棋盘其余部分为储备棋盘。

〉 每次决策前，玩家将获知当前整个
棋盘（包含主棋盘与储备棋盘）的
棋子分布情况。但是只有主棋盘可
进行操作，上层储备棋盘不能进行
操作。
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星际消战规则：信息供给与玩家操作

〉 每个回合决策前，玩家将获知如下信息：
当前所有棋盘的棋子分布情况；

当前主棋盘上所有可导致消除的交换操作；

当前双方分数；

当前回合数。

〉 然后，玩家可以进行一次主棋盘上任意相邻棋子的交换操作，操作分为两种
情况：
或使得移动后同一方向上（水平或垂直）存在三个及以上同色棋子，消除同色连通区域；

或不引发相连消除，仅作为一步布局。
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星际消战规则：回合制

〉 比赛采用回合制.

〉 规定下面的流程是一个回合，游戏中会重复回合直到游戏结束.
1. 先手玩家(蓝)给出交换操作.

2. 对战平台进行计分-移除-掉落循环，直到不存在消除可能.

3. 后手玩家(红)给出交换操作. (注意: 后手玩家会获得最新的棋盘状态)

4. 对战平台进行计分-移除-掉落循环，直到不存在消除可能.
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星际消战规则：得分规则

〉 棋子有效同色连通区域可以发生消
除得分。

〉 有效同色连通区域即，主棋盘上同
色棋子相连形成的区域，要求同一
方向上（水平或垂直）存在三个及
以上同色棋子。

〉 右图显示了主棋盘上的棋子可进行
消除的情况，即棋子有效同色连通
区域的可能形状。
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星际消战规则：得分规则

〉 若玩家操作导致有效同色连通区域
出现，则按顺序进入计分-移除-掉
落三个步骤的循环，直到主棋盘上
不存在任何有效同色连通区域

〉 假定此时棋盘上存在n个有效同色连
通区域，每块有效同色连通区域由
m个同色棋子组成，则该有效同色
连通区域得分为(m-2)2，

〉 当前主棋盘累计得分为n块有效同色
连通区域的得分数累加，即 有效同色连通区域（1个）共包含5个棋子，

得分为(5-2)2=9分
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星际消战规则：对局结束情况

〉 普通结束情况
棋盘空缺：若某次操作计分——某位置棋子消除后，储备棋盘相应列已经没有足够棋子进行

补充（即此时主棋盘出现棋子空缺），则对局提前结束，直接进行结算。

回合数达到上限：若对局回合数达到200（双方各100次操作），对局结束，进行结算。

〉 直接判负情况
决策超时：游戏正常结束前，若己方调用move函数累计总用时超过1min，则判负。

出现报错或者非法操作：直接判负

〉 普通结束情况，得分高者获胜

〉 若得分相同，用时少者获胜
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星际消战规则

〉 玩家需要编写并提交一个python文件
其中应包含Plaser类，至少要实现：

• 成员方法move(self, board, operations, scores, turn_number)，与

• 初始化方法__init__(self, isFirst: bool)

move方法需要返回一个元组，包含决定交换的两个棋子坐标（用元组表示），形如((x1, 

y1), (x2, y2))。注意，两个棋子应该相邻且位于主棋盘内。坐标定义方法与传入数据

中的一致。
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星际消战规则

〉 测试与调试

〉 技术组提供若干个公开且基础的AI文件，供各小组强化自己的算法。
Random, Greedy

〉 各小组可以按文档叙述，运行本地调试工具。
成功运行之后，会生成复盘数据存储于json文件中。

〉 复盘数据可视化
用浏览器打开main.html，将复盘数据json文件上传，就可以按网页指示进行复盘数据可

视化。
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星际消战规则

〉 模拟赛
所有同学都可以注册个人用户，上传自己的文件至代码竞技场自由对战。

代码竞技场的网页链接：http://gis4g.pku.edu.cn/ai_arena/game/7/。

模拟赛从即日起开始到6月2日结束。模拟赛天梯分不计入大作业成绩。

〉 正式赛
各小组以小组账号登录，上传一份正式参赛代码文件

暂定于6月1日18:00发放小组账号，上传时间期限为6月2日18:00

分为天梯赛和淘汰赛两个环节

• 6月3日（周六）-6月5日（周一）为天梯赛，代码竞技场选取天梯前八名出线，进入
淘汰赛决赛。

• 6月6日（周二）在课堂进行淘汰赛决赛，决出冠亚季军，发放奖品、纪念品等。

http://gis4g.pku.edu.cn/ai_arena/game/7/
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算法开发指南

〉 详见github代码仓库
https://github.com/XueFengBoyanLiu/pkudsa.eraser

〉 各组必看：开发文档

〉 代码竞技场
模拟赛期间可供衡量自己代码的算法强度；正式赛期间作为作业评分的依据

http://gis4g.pku.edu.cn/ai_arena/

https://github.com/XueFengBoyanLiu/pkudsa.eraser
http://gis4g.pku.edu.cn/ai_arena/
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作业任务描述

〉 本次大作业需要组队完成，原则上每组人数为4或5人。
各组以自愿组队为主；未完成自愿组队的同学将由老师和助教随机分组

各组需指明组长一名，职责包含召集作业过程讨论、汇总代码和报告、代表小组参加竞赛

〉 每个小组需要根据游戏规则，分析问题，设计算法，调试参数，撰写大作业
实习报告。

〉 各组的大作业成绩由编程、报告、竞赛成绩等项目构成。
评分适用于全组同学

每组有额外3分加分，由组长组织本组民主评议，奖励1～2名表现突出的组员（含组长）。

另外，组长有权对实习过程中表现差的同学提出批评及降分建议。
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作业任务描述

〉 编程：依托星际消战基础设施代码，用Python编写对战算法
算法应能根据当前局势和回合阶段，返回本方的响应

要求应用本课所学到的数据结构与算法组合，并具有一定的复杂度和智能。

要求代码结构清晰、格式规范、注释合理。

〉 报告：撰写算法实现过程的实验报告
包括算法思想阐述、程序代码说明、测试过程报告、小组分工和实验过程总结等部分

要求实验报告图文并茂、内容丰富、结构清晰、写作规范、逻辑性强。

〉 竞赛：参加 pkudsa.eraser 星际消战算法竞赛
与其他小组的算法对战，根据输赢获得竞赛排名

要求对战过程无明显bug
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大作业（30分）评分标准

〉 所有组随机归属两个独立区，各区内部竞赛

〉 竞赛12分；
参赛无bug无异常得6分；

天梯赛出线得8分；季军得10分；冠军亚军得12分

〉 冠军队伍与陈斌老师班上冠军友谊赛，获胜额外加2分；

〉 编程和算法9分；

〉 实验报告9分；

〉 每组有3分加分，可以奖励1～2名同学；

〉 组长可以对表现差的同学提出批评和降分。
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大作业工作事项

〉 作为期中考试来认真对待
如果发现对战平台有bug/漏洞，请提交技术组处理，切不可利用漏洞作弊。

〉 注意分工
分头了解决策算法，集中讨论本组策略；

分工实施编程、测试、撰写报告等工作；

〉 保留集中讨论的会议影像资料（照片/截屏）

〉 注意组长群的通知
技术问题联系技术组

其它问题联系助教和老师
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下课！


