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ABSTRACT 

This article explores the art of the draw of Xiangqi. In essence,Xiangqi draw is the symmetry break between the winning 

and losing, which makes the art of Xiangqi evolves and enhances the humanistic values of Xiangqi game. The deep 

charm of Xiangqi art lies in the mentality of the players, which would only be fully revealed in the round-robin system, 

because this would bring the Xiangqi game into a "n-body problem" and the complexity has increased greatly. But 

nowadays it becomes commenplace for organizers of high standard tournament of Xiangqi to adopt a knock-out system 

so as to simplify the competition to be the "two-body problem". The best Xiangqi draw percentage should be at the 

golden section of all games outcome of winning and losing, that virtue as Aristotle once proposed. In order to decrease 

higher draw percentage, a new initial arrangement of Xiangqi was proposed, thereby greatly increasing the complexity 

of Xiangqi game. 

Keywords: Xiangqi, draw, games, artificial intelligence(AI), aesthetic practice, golden section, symmetry 

breaking, multi-body problem  
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摘要 

该文探讨象棋和棋的艺术性，提出新的视点：和棋的本质是胜负局之间出现对称性破缺，从而使得象棋艺术进

化，提升了象棋的人文价值蕴含。象棋艺术的深层魅力在于对弈棋手们心态上的较量，这唯有在循环赛制上才

能够充分现出来，因为如此使象棋比赛进入了“多体问题”境界，复杂性大增，可惜现今一些高规格比赛常见

的是采用淘汰赛制，与人机对抗一样，仅停留在“二体问题”上。和棋并非多多益善，需要维持在恰当的比率，

最佳的和棋比率是在胜负局总数的黄金分割点上，这符合亚里士多德的“美德即中道”原理。最后为改革象棋

比赛出现和棋过多现象，提出了新的象棋初始布阵的方案，从而提高了象棋变化的复杂性。 

关键词：象棋，和棋，游戏，人工智能，审美实践，黄金分割，对称破缺，多体问题 

 

1.人工智能时代象棋的价值 

人工智能(AI)时代，人类大大扩展了自己的智慧，

可以设法投入更多更好的 AI 设备，取代了很多机械

刻板的人类劳作，以填补“被遗忘的中间地带”（埃

森哲），这在从前是难以想象的。 

AI，简单来说，就是运用计算机技术来模拟并实

现人脑思考过程的一种技术，人工智能的效用还需要

经过人类智慧的实践来检验。人类智慧是生命存在的

最高心灵形式，为了让人造的“心灵”尽可能企及真

实的最高心灵，一个办法是，将 AI 成果直接投入到

与人的对抗之中，进行一番较量而检验。多年来人类

不懈努力在棋类游戏领域以检验 AI 的效用：1997 年

深蓝 AI 与国际象棋头号棋手卡斯帕罗夫大战而取胜；

2006 年浪潮天梭 AI 战平象棋头号棋手许银川；2013

年 PONANZA 的 AI 战胜将棋名手佐藤慎一；2016 年 3

月阿尔法狗击败围棋高手李世石；2017 年 5 月阿尔

法狗再次以 3:0 横扫围棋第一人柯洁；2019 年 12 月

韩豆 AI 让子与李世石进行告别赛以 2:1 取胜；今天
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象棋第一人王天一感叹，“在网上遇到强力的软件，

只能选择逃跑，根本没得下。”[1]  

但就目前的进展看，对抗和交流只限于人机对抗

的“单元灵性”——AI 一方不具有灵性，尚未进入到

远为高级的多元灵性主体参与的模式之中。人机对抗

中 AI 之所以纷纷战胜人类棋手，主要是依仗于其蛮

力计算力和储存力，近年来大获发展的 AI 自我学习

程序又强化了这二种能力。 

今天人工智能与人脑智慧进行较量，是许多学科

专家关注的焦点。谈及人工智能发展与中国象棋的关

系，纵横象棋棋坛达半个世纪的名将柳大华坦言：“人

工智能对象棋的发展弊大于利” [2]。在我看来，弊

端主要可归结为象棋比赛上出现和棋太多！ 

与围棋相比，象棋在棋盘上的复杂性果然远远不

及，但是象棋（包括国际象棋）又有她的独特魅力，

这个魅力的外在形式就集中在围棋所没有的和棋结

局之上——可以看作是，胜负之间的对称性有了破缺

而出现和棋，事物得以演化，使之博弈复杂性延伸至

更为高级的战略决策上，以至于策略溢出棋盘之外，

上升至高级精神性类型，但须知：围棋却没有复杂性

和合法性的“盘外招”！遗憾的是，对于象棋（包括

国际象棋）的和棋的重要性的理解和认识，当今象棋

界、国际象棋界、人工智能界、博弈论界、哲学界尚

远远的不足——人们普遍只谈论 AI 是如何的厉害，

但其前提只是简单地设定在单个的人机对抗上，即仅

为“二体问题”，进而得出一个粗糙、浅薄的结论来：

AI 远比人类强大、围棋远比象棋复杂！然而几乎没有

人去思考：怎么把象棋（包括国际象棋）的人机对抗

投入到由多位棋手参与的循环赛制之中？即实践为

“多体问题”？——这在 AI 界称为：多智能体系统

（multi-agent system）。 

由于人类对于自身智能的理解非常有限，造就了

对于人工智能认识的有限。如何让 AI 去认识象棋循

环赛比赛过程中（尤其是在赛程的后阶段）某盘棋局

的和棋的价值？譬如，如何认识和棋得 1 分后每一方

棋手所能获取排位价值（通常还得比较小分），即和

棋 1 分对于如何影响棋手排位的权重系数？——这

太值得去探讨了！[3] 正是由于象棋（包括国际象棋）

和棋所蕴含着丰富的人文价值却未能洞明，以致于今

天一些高规格的象棋大赛上，较普遍地采取淘汰赛制

来取代循环赛制，从而使象棋、国际象棋类游戏尚未

深化到高级层次的多元缠绕关系的复杂性上，审美实

践不够充分，同时也使得 AI 对博弈的研究尚停留在

肤浅的层面上，远未进入灵性较量之中。 

可以说，象棋的复杂性和魅力特别展现在其和棋

之上。和棋所占比率，若少了则乏味（胡荣华），若

多了呢？ 

2. 象棋和棋过多的沉闷 

围棋只有胜与负的结局，下围棋就是孜孜矻矻去

争胜。而象棋则不同，有了胜负和平局这二种决然不

同的结果，致使系统发生对称性破缺，系统得以进化

至人文意义的层面，游戏艺术得以升华至对局棋手的

精神特质状态，从而大大增添了象棋的人文魅力。然

而成也萧何，败也萧何，随着人工智能的大力开发，

近年来象棋发展的趋势是，高规格赛事上常常“一团

和气”，和棋多多，如此使象棋的艺术魅力逊色了许

多，因和棋过多，则呈现“破缺”少之“对称性”来。 

人们欣赏象棋棋艺，希冀看到棋手们激情四射，

个性卓然的发挥，“在艺术中有性格的作品才是美的。”

（罗丹）如此精神特质促使事物朝着差异性方向去发

展，差异性增大则促发对称性破缺，即分出棋局胜负

来，亦即系统发生分叉现象，从而促使象棋艺术突现

而进化。但是和棋的首要本质是对称性，下成和棋使

得对局双方没有分出高低来，各得 1 积分，相互间的

排名对比在较多情况下暂无大的变化，这样的结局在

纯艺术角度上，遏制了象棋发展的意境空间。 

和棋过多现象也反映出象棋的弱项：博弈树和状

态空间尚不够高大深厚。AI 专家说，象棋的这二项数

值要比国际象棋来得强，然而赛场上和棋率象棋比国

际象棋来得还要高。因为象棋中，执行攻击任务的棋

子是车马炮兵，它们总体兵力的攻击能力不算很强，

双方各自都有专司守卫职能的士和象，有了他们的存

在，就可以抵消掉一部分对手的进攻力量，于是即使

己方的强子车马炮的力量及相互配合比对手稍微弱

些，假如尽力与对手兑掉进攻子力，防御还是可以抵

挡一番。 

    和棋过多的另一原因是，尽管象棋的中国规

则对循环“长打”作了限制，但是象棋局面上棋子布

阵的对称性和局面重现率（一种变换对称性）都要比

国际象棋来得大，如此使象棋能够施展有效复杂度的

空间不大，局面容易为弱手所掌控，若犯错程度不高，

则容易导向和棋。  

和棋过多，还有部分原因是棋手消极求和、默契

和棋——大多为了省事省心而懒惰，往往出现在团体

赛事上居多——这好比棋手的公司“持股”份额少，

对待公司盈亏的责任心就小，或许另一种可能是出于

某种不可告示的交易。 

为了遏制象棋和棋过多的弊端，曾有各种修改规

则的建议推出，其中以 2006 年胡荣华的“和棋黑胜”

最为著称。经过实践，其弊端也显露无疑，取消了和

棋就削弱了象棋艺术之美，笔者对此提出过尖锐的批

评意见[4]，现今“胡规”只是通行在淘汰赛最后阶段

的超快棋决赛上。 

3. 淘汰赛制的缺陷 

为了减少消极和棋、默契棋、人情棋、非法幕后

交易，近些年来，无论在国内还是国外，无论是象棋

还是国际象棋，往往高规格个人赛事上较多地采纳淘

汰赛制，然而更多的新问题却由此产生了： 
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3.1. 艺术大美隐晦不彰 

因为比赛就成了简单的“二体问题”，纯粹是二

位棋手之间的较量，没有了三体以上互为缠绕的复杂

性（亨利·彭加莱论证了“三体问题”没有确定的解，

即为高复杂性，遑论三体以上的多体问题。），于是

比赛成为简单的非合作的零和博弈，就缺失人文价值

参与其中的交互主体性——即如循环赛事上职业棋

手常说的“比赛就是比心态”——在精神意志层面上

斗智斗勇斗狡猾，使得对弈者心灵充分交流而境界提

升。 

3.2. 人易为机器奴役 

既然淘汰赛的“二体问题”大大增加了确定性，

于是 AI 功能大显身手，锋芒盖过人类，凭借于 AI 棋

手就可以轻松地下“背书棋”。早期的博弈理论如策

梅洛定理就是框定二人棋局，认定有确定性的解[5]，

之后，冯·诺伊曼的“极小极大值定理”建立在概率

论上，从而呈现“非确定性”，但是这概率是玩家能

够预测的，所以此“非确定性”放在更高层次上又是

“确定性”的，如今 AI 技术大多基于此原理。然而

当象棋赛进入三名棋手以上的循环赛时候，棋手间相

互缠绕问题使得棋手的心理因素释放出来，而心理上

的各种因素通常是呈现非线性关系，极难由 AI 来模

拟和效仿。例如，伊曼努尔·拉斯克、胡荣华等极高

明的棋手经常会下出看似不高明的招法来，而实际效

果却上佳，这些可描述为：欺招、拖刀计、引蛇出洞、

虚张声势等等。 

3.3. 艺术色调暗淡 

象棋的艺术魅力展示需要在多样性中才充分展

开，为求多样性，需要各种不同棋艺风格类型特长的

棋手尽可能多地进入各种排列组合、二二配对相遇上，

棋手之间可以充分交流、切磋、碰撞，然而淘汰赛制

大大压缩了这样的机会。 

3.4. 心里压力甚大 

比赛中棋手的心里压力过大从而影响棋艺的正

常发挥，因为淘汰赛仿佛就是在悬崖边上搏斗，一失

手便掉入深渊，再无将功补过、翻身获解放的机会。 

3.5. 比赛机会不均 

棋手参与比赛的机会很难被全部安排到均等对

待，也就是缺乏公平性。在赛事前阶段不可避免要出

现若干“死亡之组”，常常由于高手与高手在初期相

碰，使得部分高手早早遭淘汰，而另有部分低手却独

享好机会分配在高手少的“快活之组”，幸运进入后

阶段赛程。 

 

3.6. 赛程太长 

看似淘汰赛可以缩短赛程，可是实际上登顶棋手

在整个征途中需要比常规循环赛制弈出多得多的棋

局，才能最后胜出，因为赛程到了后阶段，必然遭遇

上不少水平相当接近的高手，和棋的局数必定多多，

为了分出胜负就需多多加赛，于是和棋出现的几率也

往往比循环赛上多得多。 

3.7. 冷门太多 

比赛的偶然性大增，赛前预测往往会落空。冷门

迭爆，黑马群起，乱像纷纭，头绪惘然，棋迷观之犹

如走马灯似的眼花缭乱，却难以找到“合理”的感觉。 

4. 象棋和棋的最佳比率该多少？ 

象棋的和棋少了不美，多了亦不美，那么该以多

少才恰如其分？ 

今天，中国棋界纷纷颂扬吴清源“中的精神”，

慑于吴的威名，人们盛赞其思想为“完美和谐”、“不

阴不阳”，“阴阳思想的最高境界是阴和阳的中和”

[6]。若按此，象棋的和棋似乎就该多多益善，或若有

改进者：象棋的最佳和棋率该是半数！果如此吗？ 

上述观点无非袭用儒家的“中庸之道”，“中”

者“不偏之谓中”，其实质就是搞平均主义：均分天

下，泯灭差别，平平庸庸，碌碌无为，谨小慎微，畏

首畏尾，扼杀个性，磨灭菱角——看似为上等境界，

实乃庸人心境的投射！“庸”者“不易之谓庸”，“不

易”即没有变化——这样就背离了辩证法的精神：运

动、变化、发展。《中庸》的一个核心内容是“折中

致和”，其实质是调和矛盾、和稀泥！而不是辩证法

精神的扬弃。 

唯唯诺诺者进言中庸美德，然则，举凡“中庸”

者乃偏执均等，动辄“和合”者即嗜好稳定，高调“统

一”者则缺失分化，强化“安稳”者而匮乏发展，实

质沦为守旧、嫉妒、懒惰、庸俗！“折中致和”思想

流传至象棋界精英头脑里，典例即如许银川撰写的

《半半歌》：“半壁河山半攻守，半争成败半悟道。”

[7]许银川对此理解为“干什么事情都是一半比较好”

——此句子是全称判断，必然要上升为“中庸之道”，

于是显得迂腐。反映在赛场上，虽然许银川的棋艺被

公认为炉火纯青般的高超，但是他在棋赛中下成的和

棋率也算是高的，可见，他的实力与成绩二者之间并

非“和谐”相称着。当然许银川只是职业棋手，人们

不必强求他享有高深的人文思想。 

我们不妨运用系统科学理论来解剖中庸之道机

理：“中和”即平衡、对称之谓也，“折中致和”的

实质是致力于平衡对称，亦即不寻求破缺，无破缺即

无演化，无演化即无进步，即维持现状，故持保守立

场。 

创立“审美游戏说”的席勒和斯宾塞均认为，人
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的艺术活动是一种以审美外观为对象的游戏冲动，象

棋作为游戏的艺术也同样地让棋手们以审美外观的

冲动来竞技。在美学上事物若呈现同形重复的外观即

呈现为对称之美，象棋比赛得到和棋的结局亦是具有

某种程度的美感形式，因为对局的双方各得 1 分，取

得了对称平衡。然而我们在下面将要分析到，这“中

和”形式并非大美而只是小美：它构成的统一步调，

即为简洁之美。凡是对称性事物即为其在形式变换之

下保持若干质料不变换，于是其美感味道就在于以较

少的质料使之获得轻快步调和捷径来通达目的的形

式，但正因形式滞留在“对称性”味道上，无“破缺”

的韵味而呈现为稳定性和保守性，即在形式上并无实

质性演化，“对称显然是一种多样性中的统一”，然

而，“统一不可能是绝对的，也不可能是一个形式；

一个形式是一个集合体，它必须具有成份，这些成份

的结合方式构成了形式的特性。”[8]，故“中和”以

一元形态的单调工稳封闭而显得枯燥乏味。 

然而人的游戏决定了审美实践亟需自由意志投

入到艺术创作之中，创作就是创新，创新要达成对称

破缺的外观美感就须将审美实践主体处在兴发状态，

且是多元化形态。然而对于象棋游戏来讲，主观上单

纯为着和棋的终极目的而求对弈，博弈主体就处于静

怡之态的与世无争、安逸休闲，遏止了通往精神活动

高级形式的创新和进取。 

西方主流美学界认为，自古典时代康德、席勒以

降，认定游戏审美依赖于人的主观与客观、理性与感

性、形式与质料、精神与物质、理想与现实的共同存

在，并且强调两者相互作用而结合起来，这相结合并

非如中国众多学者所热衷的：须搞成“中和”样子，

以一元化为归宿；相反是如席勒比喻的，游戏为“活

的形象”所冲动，这就特别需要审美兴发，需要主体

自由意志的积极参与。在此可以表明，审美实践就是

辩证法精神的二元性互动激荡，是美感形式的进化的

程序。 

赋予人文意义的二元化互动激荡还需要协调者

参与。在西方整个的人文价值大系统里，公正（正义）

这个德性范畴被捧为至高至圣的大秩，早在古希腊时

代被各派智者、哲学家们广泛地探讨，其中以亚里士

多德的论述最为出色。在亚氏看来，公正被安置在各

条德性之上的“协调者”位置上，从而提出了著名的

“美德即中道”命题：公正的中道是“等比率均等”

——中道法则的基本规定就是合乎比例的均等或几

何的均等，绝非是安置在二个对立项参数的居中位置

上。亚氏论述道：“公正事物必定至少有四项。两个

是对某些人的公正，两个是在某些事情中的公正。并

且对某些人和他们所有的事物两者间是相等的。”“因

为人和事之间的比值是相同的。A 对 B 的比，完全如

C 对 D 的比一样。再交替搭配，A 对 C 的比，如 B 对

D 的比一样。这也就是说整体对整体一样。这种搭配

影响着分配的结果。如若各项在这样的结合，其结果

就是公正。”[9]  

亚氏的公正由四个项来规定“等比率均等”，凸

现了二元性互动的辩证法精神：对人、对事分而论之，

主客相分离，但又相互协调、牵制反馈，如此来彰显

的恰是运动、变化、发展的绝对性。应用于象棋博弈

中，游戏者欲获取纹枰对弈中在结局统计上具有优美

感形式，就可以将待解的和棋与胜负之比的未知数放

入到亚氏的“等比率均等”公式之中，去求解出“中

道”来。 

于是我将亚氏的美德即中道“等比率均等”用数

学公式表达出来： 

=CA
B D

等价于： =A B
C D

 

假设象棋比赛中：A 为和棋率，B 为胜负率，D 为

对局数整体率：1。由于待解的未知数仅为二元，而象

棋比赛得分率的统计规则是，某位棋手的和棋率加上

胜负率恒等于 1，因此 1A B D   。 

由于亚氏所理解的“对人与对事”的二个项是联

动的，是相互协调牵制的关系，这让象棋比赛反映到

“等比率均等”公式里，B 与 D，或 C 与 D 之间该是

怎样的关系呢？ 

辩证法乃持以永恒的动态来实践自我否定，这是

运动、变化、发展的观点。阿多尔诺声称，辩证法的

精神就是永恒的否定，黑格尔说，辩证法的扬弃就是

否定之否定。对于一个特定的审美价值系统，以象棋

游戏为例，美感要获取“在场”，需要系统进行持续

的对称性破缺，对于美感存在形式现状要不断进行否

定。由于对局之前，棋手双方的比分就是“0:0”，即

默认的“平局”状态，对此现状既要进行“否定”而

扬弃，也要进一步对待出现的胜负局进行再“否定”，

而这前后两个“否定”应该置于同等的重要性，也就

是说，对于胜负局进行辩证“否定”而达成和棋率，

与从对局整体局数中决出胜负局率，两者置于同等比

率，这样才算符合公正。 

所以认定： =B C，于是“美德即中道”可简化

为“黄金分割率公式”： A B
B A B


  

由一元二次方程求根公式 A =
2 4

2

b b ac

a

  

 
知，A 有二个解，通常用符号Φ来表示： 

1
 = 5 1

2

 0.618，即和棋率对胜负率之比； 

2 = 5  + 1

2
1.618，即胜负率对和棋率之比。 

于是得出，和棋数占整个对局数的最佳比率为： 

1
  1−0.618 0.382。 

为什么和棋率的最佳值应该约是 0.382，而不应

是 0.618 呢？因为和棋的美感是对于胜负的对称破
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缺，而胜负的美感就在于对于默认平局的破缺（尚未

对局之前就是双方默认的平局），其最优美值约为

0.618，所以最佳和棋率也可以这样算： 

2 0.618 
1

  20. 618  0.382，与上述

算法得出一致的结果。 

可见，唯有黄金分割率才是“天道至美”，这里

既是“对称”又有“破缺”，以二元性的动态开放姿

势来变幻而成“气韵生动”，乃将艺术创造处于兴发

状态，是复杂性的“在场”体验和灵性建构。 

人，为了本真的生存，乃“诗意地栖居大地”，

在对待艺术创作上，海德格尔论道：“作品本身越执

迷于它自己开启的敞开之境，它就越单纯地让我们进

入此一敞开，并因此而离开我们熟悉的意境。”[10]

审美实践活动即是通向“澄明之境”而可由优美感直

觉所引导，为此需要获得“轻松”的愉悦感（柏格森），

并为此而“节省力气”以摆脱繁琐（斯宾塞），这些

都是为了“无目的的合目的性”的超功利性（康德）。 

人玩耍游戏，乃投入到美意诗情之中，直觉体验

真实生命，即“存在得以呈现的场所”。对此，海德

格尔论道：“真正的人应当是一个一切尚付阙如的‘此

在’，审美活动就产生于这一‘此在’，向真正的存

在敞开，显现在澄明状态之中。在这里，‘此在’不

是被决定、被限制的东西，而是第一次成为自我决定

的东西。”人们从事艺术活动，正是为了更好地满足

自己对主观缺憾的慰籍需求并由此产生的情感上的

行为需求，使得自己成全为一个“完整的人”（席勒）。 

观照象棋艺术。象棋游戏可以看作为生命力盈余

的棋手用来体验“此在”、探寻自我所具有本真意义

的审美实践活动（席勒、斯宾塞），此时此刻，“此

在”就是主观缺憾的慰籍需求而引发的寻觅和满足的

欲念。从这个意义上讲，最本质的存在就是“自由”，

自由就是自我决定的动姿，以自由的自我来不断地敞

开心扉，走在通向“澄明”境界的心路上，为此自我

希冀为生命价值的现状来一个升华，反映在象棋游戏

的结局上，就是对于默认“平局”现状感到缺憾，期

盼着“变化”，希冀决出胜负来，同时又不满足于停

留在胜负的现状，持续深化“对称性破缺”，还希冀

和棋。 

人玩耍游戏，是由审美实践在时间的“绵延之流”

（柏格森）中去生化、再造、超越，去体验生命的在

场性，于是乎遵循生命在内的使命。生物学家证实，

许多生物生长的个体数之展开，其规律恰是一个斐波

那契数列，其内含有美妙无比的“黄金分割率”，此

即为自然选择的造化，由此也似乎可与象棋游戏所内

涵着的胜、负、和的美德规律作一番类比。作为审美

实践活动的象棋游戏，就是博弈主体不断扬弃、重塑

自我的努力，乃自觉践行美学规律，即以合乎“美德

中道”来行事。对于象棋和棋率最佳值的期盼，亦可

看成是对黄金分割率所蕴含的天道至美进行“内摹仿”

（谷鲁斯）。 

5. 象棋改革的一种尝试 

象棋理论认为，象棋之所以会出现胜负，是由于

对弈双方中起码有一方行棋下出坏招，即明显的失误

才破坏了局面的均势。因为象棋的初始布阵让双方完

全处于局面对称，只是由于红先黑后行棋的次序，才

导致局面在先后手上有微小的失衡。但是对弈进程到

残局后，只要双方的强子尽可能多的兑掉，而防守子

力士相尚健在，仅由于先后手较小差距，尚不致于导

致胜负的结局。 

象棋特级大师一般有把握，只要有充足的思考时

间就不容易出现行棋大失误，基本上可以找到较为精

确的应对着法，若对弈双方均无大的失误便容易导致

和棋。有些高手甚至还掌握了“经典和棋谱”，只要

拿到红棋而思定和棋的话，大致可以确保之。但若赛

场上和棋过多就会让人乏味，于是人们不再热衷于象

棋游戏，象棋艺术贬值。反映在系统论上，和棋过多

就是呈现为对称多而破缺少，这样系统的演化匮乏推

动力量就是难以升华至人文艺术佳境。 

和棋过多逼迫象棋要改革，近年来有不少倡议者

提出了多种方案，譬如从国际象棋借来的种种：相象

越过界河攻入对方阵地；兵卒冲入底线立即升变；马

腿不蹩住；将帅出宫御驾亲征等等，然而这些方案都

是难以让职业棋手去接受，因为上述任何一种方案若

被采纳，使象棋的行棋规则稍作更改，这可谓牵一发

而动全身，整套象棋的战略战术为之大大改观，如此

对于一位职业老棋手而言，成年累月积聚的知识、训

练的心得、实战的经验、陶冶的谋略，大多化为乌有、

灰飞烟灭，况且新老战略战术交接还会引起思维混乱。 

还有一种有效措施是，减少双方比赛用时，使得

棋手的临场发挥失误增多增大，但却使得象棋的对弈

质量随之下降，也算不上是好的办法。 

另有倡议者提出“大分小分调整法”来计分：当

和棋终局时候，统计对弈双方各自余下的所有子力及

其相应的积分，这里就有多种具体的方案，其目的都

是用来搞清楚和棋时双方的优劣势对比，从而打破均

势平衡的终局。显然易见，这些所谓的“附加规则”

（此略）极为繁琐且有很强的主观性成分（一个子力

的实际价值与其位置以及与己方其他子力的配合度、

控制对方的程度等等紧密相关），因而极不易操作。

更为欠缺的是，由此降低了象棋的艺术性和优美感。

因为艺术性是与其质料的复杂性密切正相关，而复杂

性又与非线性密切正相关，非线性与非对称性密切正

相关，然而当双方的终局计分最终还需要靠余下的子

力来评估作总计积分的时候，就这项规则而言对称性

和线性度增加了，亦即：多子多分，子越多分越高，

反之亦然。再说，艺术之美又与形式“在场”的简洁

性密切正相关，而形式又与规则密切正相关，因此，

规则繁琐则象棋艺术不美矣。 

今天，低等级分棋手只要拿到先进的 AI 软件就

无须消耗脑筋，能够很快掌握开局至中局的各路变化，
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从而降低了象棋的复杂性。魔高一尺道高一丈，象棋

改革的思路就是要增加其复杂性来抗衡，对此特别需

要增加“布局歧路”，无冕之王贾题韬在评注五羊杯

赛上柳大华对阵胡荣华的一局棋时这么论述：“应当

知道，象棋最难处即在于歧路上掌握方向。所谓懂得

布局、善于布局，就看有无针对双方的制约关系掌握

方向的能力。具有较高水平的棋手，临局犯错误大多

数是在通盘大意处迷失了方向，对布局中的先后次序

出现了误差，而技术上的漏失往往是偶然的。所以尽

管布局阶段就着法的度数来说不出十多个回合，但由

于选择较自由，歧路较多，要能在所有岔路口上准确

地掌握方向，严格来讲，需要一眼能看几十着乃至百

步的工力才比较有把握。”[11] 

同样的情况，国际象棋也面临着和棋过多的问题，

多年来有人提出要增加其复杂性的改革方案，如前世

界棋王鲍比·菲舍尔提出过“任意制国际象棋

（Chess960）”，前世界棋王克拉姆尼克提出“取消

王车易位”的着法，等等，但也是面临改革困境。 

我的改革构思是从高丽象棋上获得灵感（见：图

1），设想一种新颖的“象棋”，它的初始布阵：把

“帅”、“将”（与高丽象棋中对应的分别为“楚”、

“汉”） 的位置放置在各自的九宫中央，而不是现行

的九宫底线中心（见：图 2），至于其他棋子的布阵

及行棋规则毫发未动，故容易为职业棋手所接受。 

    
图 1 高丽象棋布阵    图 2，新颖象棋布阵之一 

在新布阵下，帅和将都被安置于风险之地，自然

增添了受攻击的危险性，当然每一方都可以避险而把

将、帅缩回穴中，但是需要付出一步棋的代价。这样

一来，就得考验、同时也是增加给双方以勇气的机会，

也就是增加了“布局歧路”。在双方勇气受鼓励的前

提下，增添了自由选择机会，增加了双方攻防之间态

势变换的复杂性，于是决出胜负的概率提高。 

从博弈树层面说，新的布阵只是现行布阵的变体，

其他规则不变，于是新布阵的博弈树覆盖了现行的，

可看成：现行的博弈树是在新的博弈树上长出的枝干。

象棋的开局博弈树叶子节点呈现网络型结构，次序颠

倒的走法往往可以异途同归，因此新的博弈树可以与

现行的相嫁接，其实是一个包含的关系，博弈树和状

态空间都增大，于是复杂性增加。 

现行的象棋执红棋的第一手棋，职业棋手公认，

流行的合理走法有六种：炮二平五，炮二平四，炮二

平六，相三进五，兵七进一，马八进七。如今进入新

的象棋布阵，就有了第七种走法：帅五退一。“缩头”

使棋局复杂性增加而棋手犯错的几率增加，于是和棋

有所减少。 

进而，新规则还可绑定红方“帅”，限定其在若

干个回合后才可松绑行动，以解决红黑棋之间先后手

差距的问题，至于需要多少回合的松绑红帅，使之达

成红黑双方之间在开局阶段的势力平衡？这还有待

于实践检验来完善之。 

另一种方案，初始布阵仅单方让红方的帅放置于

九宫中心（见：图 3），不对行棋规则作其他的任何

改变，就这项简单的改革，可以使象棋的复杂性大为

增加，其改革的好处在于，遏制住红方的先手利益，

不过这将稍微破缺了双方布阵对称性的美感。 

 
图 3，新颖象棋布阵之二 

6. 结论 

作为系统对称破缺的形式，和棋应看成是象棋博

弈艺术进阶至人文高超境界的启动之源，人文精神是

难以让 AI 技术来执行和表达的，因为价值世界与事

实世界之间永远存在着鸿沟（休谟）。象棋游戏应发

挥出至高至深的人文精神来摆脱 AI 的霸权和僭越，

为此须安置象棋于多体的对抗较量之中，也就是适用

于循环赛制，回避“二体博弈”的淘汰赛制。这样，

棋手们就进入了列国纷争的“多体博弈”中，复杂性

陡增使得棋手纷纷去寻求各自的均衡点。 

象棋艺术欲呈现大道至美的境界，须设法调整游

戏规则，让象棋的和棋率稳定在整个赛场棋局数的黄

金分割点附近。本文巧妙地运用数学方式来论证美学

上的一个著名命题。 

为减少象棋和棋过多现象，本文设想一种改革方

案，使游戏复杂性增加而可操作性又较强，即参照高

丽象棋而建立起新的象棋初始布阵来。 
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