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象棋循环局面的裁决 

——中国象棋《棋例》的不足与改进 

王忠 

（四川达州 636150） 

摘要 

中国象棋实战时常出现循环局面，容易造成僵持，导致对局难以

正常结束。现行《棋例》以着法性质为循环局面的裁决依据，在逻辑

体系、定性标准、规则结构三方面存在系统性不足。本文剖析现行

《棋例》的内在缺陷，构建棋子价值量化模型与着法性质分级模型，

提出三套循环局面裁决改进方案，即“将、杀、捉、闲”四元体系、

“有变、无变”二元体系、“双步”一元体系，并对 10 组典型循环

局面进行多规则对照测试。三套方案分别从体系升级、后果推演、操

作机制创新三个维度简化规则、提高裁决的客观性，可为象棋竞赛规

则修订，以及象棋规则科学化、国际化建设提供理论参考与实践思

路。 

关键词：象棋竞赛规则；棋例；循环局面；着法性质；裁决体系 

 

一、引言 

对局中出现循环局面时，一旦主动变着，己方往往会陷入不利处
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境，因此双方一般不愿主动变着，从而造成局面循环往复，致使棋局

无法正常结束。如果直接照搬国际象棋“三次重复局面判和”规则，

会使象棋赛事的和棋占比显著上升；如果直接移植围棋“禁止全局同

形再现”规则，会因强制禁着直接造成一方失利，引发失利方对规则

的争议。 

现行《棋例》以着法性质为裁决依据，通过裁定“一方须变着，

不变判负”或“双方不变判和”化解循环僵局。然而该裁决方式存在

固有缺陷：着法性质的广义定义实操性不足，狭义定义又容易造成误

判。同时，着法性质与棋手战术意图高度相关，判定复杂、困难，把

它纳入规则作为裁决依据，既增加了规则体系的复杂度，也加大了裁

判实操难度，这也是《棋例》历经多版修订仍难以尽善尽美的重要原

因。 

本文系统分析现行《棋例》的结构性缺陷，并提出循环局面裁决

的三套改进方案，为规则修订提供多路径的理论支撑，以推动中国象

棋规则向更科学、更简明、更国际化的方向发展。 

二、现行《棋例》的不足 

现行《棋例》以静态的着法性质作为裁决依据，存在三个明显不

足。 
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（一）逻辑体系的内在矛盾 

1.分类逻辑不统一。核心框架为打（将、杀、捉）与闲，却又平

行设立兑、献等概念。实质上，兑与献是捉在特定子力对抗关系下的

特殊表现形式；若将二者独立划分为不同类别，会导致概念边界模

糊，破坏规则内部逻辑的一致性。 

2.判定原则不一致。“捉”的判定引入“第一反击”概念（兑、

献条款是其典型体现），而“将”“杀”的判定却完全不采用这套逻

辑，导致《棋例》对战术对抗形态相近的着法采用双重判定标准。 

3.例外条款破坏普适性。现行规则针对帅（将）、兵（卒）等特

殊棋子，以及走帅（将）应将、自毙等特定着法或局面设置大量例外

条款。这类条款相当于用特例突破通用判定原则，在一定程度上削弱

了统一子力判定标准的约束力，造成规则条文碎片化，增加了裁判理

解条文和实际执行的难度。 

（二）定性标准的静态与模糊 

1.定义的内在缺陷。杀与捉的广义定义外延过宽，实操层面难以

把握；狭义定义又失之过窄，容易出现“把杀判成捉、把捉判成闲”

等误判。因此，以着法性质作为裁决依据，无论采用广义定义还是狭

义定义，都难以做到周全。 
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2.静态分析的局限性。现行规则主要依据走子完成后的瞬时静态

局面进行判定，缺少对走子前后局势动态演变过程的考量。针对应

将、应杀、应捉这类着法，裁判时常仅因为某一着属于防御脱困着

法，便直接将其定性为闲，未区分防御完成后局面是否仍存在进攻威

胁，致使部分局面下的判定结果与实战棋理相悖。 

3.“捉”的判定实操困难。现行关于“捉”的定义仅表述为“下

一着能够得子”，既未突出“新增得子”这一核心要件，也未明确给

出推演范围、推演步骤以及子力价值比较模型，致使裁决高度依赖裁

判的主观经验，实战中争议频发。 

（三）规则结构的体系性缺陷 

1.价值体系缺失。现行规则缺少全域统一的棋子价值量化标准，

在子力得失判定过程中容易出现“部分棋子不计价值”的逻辑漏洞

（例如未过河的兵卒不计价值、兵卒与其他棋子互换时不计得失

等），削弱了裁决结果的客观性。 

2.分级体系繁杂失当。将战略后果差异悬殊的杀、捉划归同一等

级的“打”，无法体现二者的本质差异。与此同时，单子捉、联合

捉、捉有根、捉无根等划分过细的条款缺乏充分的理论依据，导致规

则体系臃肿繁杂。 
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3.术语体系冗杂模糊。《棋例》虽历经多次修订，相关术语之间

仍存在概念交叉、边界模糊的问题（如捉、兑、献），不利于统一理

解与执行，也不利于推广普及。 

三、循环局面及核心模型 

（一）循环局面的定义 

所谓循环局面，是指双方一系列对应着法往复循环，造成全局棋

形周期性复现的局面。往返移动并形成闭合回路（如，车从 A 位移动

至 B 位，再返回 A 位）的棋子称为循环子；循环子在闭合回路上的起

点和落点称为循环点；一着棋的起点、落点均处于闭合回路上，则该

着称为循环着法；棋子沿闭合回路往返一次，记为循环一圈。 

本文将“双方着法均连续循环两圈”（外来着法不计入统计，下

同）的情形界定为循环局面。该界定与“同一全局棋形重复出现三

次”相对应：当双方完成两圈循环后，初始全局棋形恰好第三次复

现。 

（二）棋子的价值模型 

本文建立棋子量化价值模型（如表1所示），为循环局面中的子力

得失推演提供客观依据。 

表 1 棋子基础价值与浮动规则 
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棋子 
基础

价值 
浮动规则与说明 

车 8 分 无浮动 

马、炮 4 分 无浮动 

士、象 2 分 无浮动 

兵

（卒） 
1-2 分 

以对方将（帅）所在横线作为参照，己方兵（卒）处在

对方将（帅）前方计 2 分；处在对方将（帅）后方或同

一横线计 1 分。处于直接将军状态或进入对方九宫之内

的兵（卒），其价值翻倍。兵（卒）的浮动价值仅可取

值为 1分、2分、4分、8分。 

将

（帅） 
∞ 价值视为无穷大，不可损失。 

死子 0 分 
若己方无论如何应对，该棋子都会被立即吃掉，并导致

己方净失子，则称之为死子。 

（三）着法性质的分级模型 

1.单个着法性质的轻重序列：将>杀>捉（新捉>原捉）>闲（符号 

“>”表示前者重于后者）。 

2.整体着法性质轻重比较规则：在一个完整循环周期内，分别提

取红、黑两方各自全部循环着法中性质最轻的一着，再将二者进行对

比；着法性质更轻的一方定义为“轻方”，着法性质更重的一方定义

为“重方”。 

四、循环局面裁决的三套改进方案 

多年来，象棋《棋例》的历次改革与修订，大多集中于对已有条

款的修补与局部优化，缺少对规则体系的系统性重构。针对这一现

状，本文遵循简明规范、客观公正的原则，提出三套结构性改进方
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案，以期从根本上化解循环僵局，提升规则的客观性与适用性。 

（一）“将、杀、捉、闲”四元体系（方案一） 

1.循环着法的定性 

以走子后局势是否得到优化这一动态结果为依据，对循环着法进

行定性： 

 优化着法（打）：走子后继续走，能够实现“新增得子”或形

成必胜局面，使己方局势得到优化；该类着法包括将、杀、

捉三类。 

 非优化着法（闲）：走子后继续走，不能优化己方局势。 

依据上述逻辑，本文按照最重性质优先的原则（即一个着法同时

符合多种性质时，按最重性质定性），结合以下标准，将循环着法定

性为将、杀、捉、闲四类。 

（1）将：走子后继续走，可直接吃掉对方将（帅）。 

（2）杀：走子后继续走，可形成必胜局面。实操层面狭义定

义：走子后继续走，可直接将死对方，或形成绝杀、必胜残局；或借

助将军（含连续将军）实现上述结果。 

本文界定：判断是否属于必胜残局时，仅将防守方车、马、炮等

强子总价值不超过8分（即一车价值）的残局纳入评判范围，其余残
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局统一视作非必胜残局。该阈值是为降低裁决难度而人为设定的，并

不代表其余残局在理论层面不存在取胜可能。 

（3）捉：走子后继续走，可实现新增得子。实操层面狭义定

义：走子后继续走，可直接吃子或借助将军（含连续将军）后吃子

（含互吃）且实现新增得子。 

①推演模型：假定双方均以“力求净得子或避免净失子”为目

标，走出最优应对着法。推演过程仅允许将军、应将、吃子三类着

法；当行棋方无法走出上述类型的着法时，推演立即终止。若推演过

程中一方可吃掉对方将（帅）、将死对方、形成绝杀或必胜残局，则

该方净得子价值视为无穷大。 

②推演方式（两种）： 

 新捉，即“从无捉到捉”（走子后新产生的捉子关系）：若走

子后可吃掉对方棋子且能净得子（己方可吃对方棋子价值大

于己方可能损失棋子的价值），则定性为捉。  

 原捉，即“从捉到捉”（走子前就存在的捉子关系）：若走子

后可吃掉对方棋子且能新增得子（走子后己方可吃对方棋子

所获的净得子价值大于走子前己方可吃对方棋子已存在的净

得子价值），则定性为捉。 
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（4）闲：不符合以上将、杀、捉定义的其他着法。 

2.循环局面的裁决 

形成或持续循环局面时，一方提请裁决且裁判审核情况属实，则

按以下规则判定： 

（1）双方最轻着法性质不同：由性质较重的一方变着，不变判

负； 

（2）双方最轻着法性质相同：双方不变判和。 

3.四元体系裁决示例 

四元体系裁决示例如表2所示。 

表 2 四元体系裁决示例 

循环着法序列 

（红对黑） 
红方最轻着法 黑方最轻着法 裁决结果 

一将一闲对一捉一闲 闲 闲 双方不变判和 

长杀对一将一捉 杀 捉 红方不变判负 

一杀一闲对长捉 闲 捉 黑方不变判负 

长新捉对长原捉 新捉 原捉 红方不变判负 

（二）“有变、无变”二元体系（方案二） 

1.有变与无变的定义 

形成循环局面后，在一个循环周期内，一方的全部可行变着可分

为两类： 
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（1）有变：己方至少存在一种变着，不会形成必败局面。实操

层面狭义定义：己方至少存在一种变着，不会造成净失子（即该变着

走出后，己方可吃对方棋子价值大于或等于己方可能损失棋子的价

值）。 

（2）无变：己方所有可能的变着，均会形成必败局面。实操层

面狭义定义：己方所有可能的变着，均会造成净失子（即任意一变着

走出后，己方可吃对方棋子价值小于己方可能损失棋子的价值）。 

说明：推演过程中，除变着不受限制外，后续着法与方案一中

“捉”的推演模型相同。 

2.循环局面的裁决 

形成或持续循环局面时，一方提请裁决且裁判审核情况属实，则

按以下规则判定： 

（1）单方长将：长将方判负。 

（2）其余情形：双方均“有变”，由本局先行方变着，不变判负

（先行方具备先手优势，应当履行变着义务）；仅一方“有变”，由

“有变”方变着，不变判负；双方均“无变”，双方不变判和。 

（三）“双步”一元体系（方案三） 

1.双步的走法与启动 
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（1）走法：行棋方连续移动己方任意两枚棋子，每枚棋子各走

一步（遵循棋子基本走法，两枚棋子移动顺序不限），全过程不得吃

子，两次移动合并计为一着。 

双步的着法性质仅依据两枚棋子移动完成后的最终局面判定；第

一枚棋子移动落子后形成的过渡局面（包括出现将帅对面、被将军等

状态），一律不予考量。 

（2）启动：形成或持续循环局面时，任意一方可选择走双步，

以此启动双步模式。双步模式启动后，双方可自由选择单步或双步着

法，若出现单步吃子，或双方连续各走一步单步着法，则双步模式结

束，回归单步行棋模式。 

尚未形成循环局面便擅自启动双步的，本次双步操作无效，记一

次违规；累计两次违规，直接判该方本局负。 

形成循环局面后，先完成两圈循环的一方享有双步优先启动权，

因此在双方循环点数对等的循环局面中，存在类似围棋劫争的机制。

具体操作为：尚未形成“双方两圈循环”时，后完成两圈循环的一方

可走出攻击性非循环着法（寻劫材）逼迫对手应对，随后再回到循环

着法序列，借此争得双步模式的优先启动权。但象棋对局中，可利用

的劫材数量相对有限。 
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2.循环局面的裁决 

形成单步循环局面或双步循环局面后，若双方均继续循环一圈或

以上，一方提请裁决且裁判审核情况属实，则判和。 

绝大多数循环局面可通过启动双步打破僵局，无须进行裁决；仅

有极少数循环局面在出现以上两种情形时，才需要裁决。 

3.双步启动流程示例 

以图1“兵、将”循环为例，启动双步的流程如表3所示。 

表3 双步启动流程示例 

循环回合 
黑方 

着法 

局面 

标识 

红方 

着法 

局面 

标识 
备注 

（初始）   兵五进一 A1 
初始局面（外来着法为非

循环着法） 

第 1 回合 将 5平 4 B1 兵五平六 C1  

第 2 回合 将 4平 5 D1 兵六平五 A2 
初始局面第二次出现（双

方均循环了一圈） 

第 3 回合 将 5平 4 B2 兵五平六 C2  

第 4 回合 将 4平 5 D2 兵六平五 A3 
初始局面第三次出现（双

方均循环了两圈） 

第 5-6 回合     
可启动双步，若启动则进

入双步模式 

第 7 回合     

若双方在第 5-6 回合仍沿

用原有着法持续循环或形

成双步循环并持续，则判

和。 

说明：表中局面标识的字母相同即代表同一全局棋形，数字代表

出现次数。例如A1、A2、A3表示同一全局棋形第1、2、3次出现。 

五、方案对比分析与应用浅析 
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（一）多维度对比分析 

为比较各方案在规则简明性、学习成本、裁决效率等维度的差

异，本文构建多维评估框架，如表4所示。 

表4 现行规则与三套改进方案综合对比 

评估维度 现行《棋例》 四元体系 二元体系 一元体系 

逻辑基础 

推 演 着 法 性

质，内部逻辑

不统一 

推演四元，标

准统一，逻辑

自洽 

推 演 变 着 后

果，契合棋手

思维 

启动双步打

破僵局，逻

辑清晰 

规则简明性 
术语和条款复

杂，门槛高 

主要理解四元

推演，较简明 

主要理解有变

与无变推演，

简明 

主要理解双

步走法，极

简 

学习成本 高 中 低 极低 

裁决效率 

极低（耗时极

长，易生争

议） 

低（耗时长，

争议较少） 

中（耗时较

长，争议少） 

高（耗时

短，几无争

议） 

国际兼容性 

本土文化特征

浓厚，域外理

解壁垒较高 

概念规范化，

较易被国际棋

坛接纳 

概念精简，便

于纳入世界象

棋规则 

底层逻辑普

适，利于国

际推广 

适用场景 
需配备专业裁

判 

需配备智能裁

判系统 

需由中高级棋

力者裁决 

适用于各种

场景 

（二）典型局面应用浅析 

为直观对比各方案的实际应用效果，本文选取 10 组典型循环局

面进行实例分析（见图 1 至图 10）。 
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图 1                         图 2 

兵五进一（外来着法属于非循环着法） 

将 5平 4（原捉） 兵五平六（将）                 车八平七（新捉） 马 3退 5（新捉） 

将 4平 5（原捉） 兵六平五（将）                 车七平八（原捉） 马 5进 3（新捉） 

                

图 3                         图 4 

车六进一（原捉） 马 6退 7（新捉）                 后车进一（将） 将 4进 1（杀） 

车六退一（原捉） 马 7进 6（新捉）                 后车退一（杀） 将 4退 1（杀） 

                           

图 5                         图 6 

马八进七（原捉） 车 2平 3（新捉）             马七进六（新捉） 车 3进 2（新捉） 

马七退八（原捉） 车 3平 2（新捉）             马六退七（原捉） 车 3退 2（原捉） 
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图 7                         图 8 

车九退二（杀：续走可绝杀） 士 4进 5（杀：续走残局必胜） 马七进八（新捉） 车 4退 1（闲） 

车九进二（将）             士 5退 4（杀：续走残局必胜） 马八退七（新捉） 车 4进 1（原捉） 

                

图 9                         图 10 

车五平六（将）      将 4 平 5（杀）       车四平七（闲：吃炮则被绝杀） 将 5平 6（杀） 

车六平五（闲：吃象则残局必败） 将 5平 4（杀）   车七平四（将）        将 6平 5（杀） 

图 1 至图 10 下方标注的着法性质系四元体系的定性结果，各局

面的着法序列及各方案的应用浅析汇总于表 5。 

表 5 现行规则与三套改进方案的应用浅析 

典型局面 现行《棋例》 四元体系 二元体系 一元体系 

图 1 
长将对长闲，

红方判负 

长 将 对 长 原

捉，红方不变

判负 

无变对有变，

黑方不变判负 

启动双步，可

化解循环局面 

图 2 

捉无根联合捉

对长捉车，黑

方不变判负 

新捉原捉对长

新捉，黑方不

变判负 

有变对无变，

红方不变判负 
同上 
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图 3 

长联合捉对长

捉车，黑方不

变判负 

长原捉对长新

捉，黑方不变

判负 

有变对无变，

红方不变判负 
同上 

图 4 
将捉对闲杀，

红方不变判负 

将杀对长杀，

双方不变判和 

有变对无变，

红方不变判负 
同上 

图 5 

长捉无根对捉

无根捉少根，

红方不变判负 

长原捉对长新

捉，黑方不变

判负 

有变对有变，

红方不变判负 
同上 

图 6 

长捉车对捉无

根联合捉，红

方不变判负 

新捉原捉对新

捉原捉，双方

不变判和 

有变对有变，

红方不变判负 
同上 

图 7 
闲将对长闲，

双方不变判和 

杀将对长杀，

双方不变判和 

无变对无变，

双方不变判和 
同上 

图 8 

长 捉 车 对 捉

闲，红方不变

判负 

长新捉对闲原

捉，红方不变

判负 

有变对有变，

红方不变判负 
同上 

图 9 
将闲对闲杀，

双方不变判和 

将闲对长杀，

黑方不变判负 

无变对有变，

黑方不变判负 
同上 

图 10 
捉将对杀闲，

红方不变判负 

闲将对长杀，

黑方不变判负 

无变对有变，

黑方不变判负 
同上 

六、结论与建议 

（一）研究结论 

本文提出的三套改进方案各有侧重，为循环局面裁决规则的改革

提供了系统化思路： 

方案一（四元体系）是在现行《棋例》框架基础上进行的规范化

升级与精简优化。该方案以“走子后局势是否得到优化”这一动态定

性为核心，构建一套逻辑自洽、标准统一、便于落地执行的规则体

系。其局限性在于：兵（卒）浮动价值阈值仍需结合大量实战案例反

复校准；遇到多子深度纠缠的复杂局面时，四元体系定性推演工作量



 

 

 

17 

较大，在实际操作中需依靠智能裁判系统辅助。 

方案二（二元体系）实现了裁决逻辑从着法性质推演到变着后果

推演的根本转变，裁决更为直接、客观。其局限性在于：判定“有

变”与“无变”需要枚举全部可行变着；复杂局面下可行变着数量庞

大，依靠人工完成完整枚举的难度较高。 

方案三（一元体系）最具颠覆性，它使裁决摆脱了复杂的子力得

失推演，让棋手可借助双步主动打破僵局，体现了规则演进的一种可

能方向。其局限性在于：该方案属于根本性规则改动，改变了传统单

步行棋模式，棋手群体对该方案的接受程度尚待调查验证；双步模式

下劫材转换的博弈机制，还需要更多实战对局检验。 

以上三套方案不仅为《棋例》修订提供多元化路径选项，也引发

人们对中国象棋规则科学化的思考：如何在保持博弈深度的前提下，

构建一套简明规范、逻辑透明、裁决高效、易于普及的现代化规则体

系，以此迎接智能化、国际化时代的新挑战。 

（二）实施建议 

为推动上述改革落地，建议采取以下具体路径： 

1.组织论证与方案遴选：由中国象棋协会牵头组建专项工作组，

面向裁判、棋手、行业专家广泛征集意见，对本文方案以及其他备选
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方案进行科学评估和对局模拟测试，从中遴选一套试用方案。 

2.技术研发支撑：同步升级线上对弈平台与智能裁判系统，开发

循环局面自动识别、子力得失动态推演、裁决结果自动判定等功能模

块，为新规则落地提供可靠的技术保障与实测数据支撑。 

3.分级试点与数据积累：优先选取网络对弈平台、青少年赛事、

业余联赛开展试点，收集实战对局数据，搭建权威的棋例案例库，结

合棋手、裁判等多方反馈，持续优化细则条款。 

4.稳步推广与国际接轨：待试点成熟后，逐步在全国性职业赛事

中推广应用，进一步争取将其纳入《世界象棋规则》；依托国际赛事

举办、跨国学术交流，提升中国象棋在全球范围内的规则话语权与传

播影响力。 

2026年11月11日 
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