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前言 

自 96 年版修訂以來，隨著時代的變遷和科技的進步，

舊版象棋規則已顯示出不適用的情況。裁判長經常不得不在

比賽前公布大量補充規則，這不僅增加了選手和裁判的負擔，

也影響了比賽的進行。近年來，許多象棋界的重要人士都有

意參與修訂工作，但礙於現實因素，修訂進展緩慢。為了提

供更適應當今時代的棋規，本會於 112 年啟動了象棋規則修

訂專案。經過多次會議討論，決策委員深思熟慮，不僅修正

了 96 年版存在的不完善之處，還根據科技發展增加了防弊

機制，並參考了新版世界象棋規則，使台灣的規則更加與國

際接軌。終於在 113 年完成了這一修訂版，我們衷心感謝所

有參與者的辛勤付出，期待這一版本能夠使選手更好地遵循，

促進象棋賽事的順利進行。鑑於時間有限，如有不盡完善之

處，敬請提供意見回饋，以利於下次修訂的進一步改進。 

此版開放版權供所有熱愛象棋的台灣棋會後續運用，期

盼棋界與時俱進，共創棋運蓬勃發展的未來！ 

 

中華民國象棋文化協會 

秘書長  林煌智  謹上 
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第一章 行棋 

 

第一節 棋盤和棋子 

一、 棋盤由九條直線和十條橫線相交組成，棋盤上共有九十個

交叉點，象棋子就擺放和活動在交叉點上。棋盤內之直線通

至橫五至六線處中斷，形成之空間，稱為「河界」。雙方橫

一至三線和直四至六線處劃以斜交叉線，稱為「九宮」。 

二、 棋子共有三十二個，分為紅黑兩方，每方十六個，各有七種

子力，其名稱和數目如下： 

紅方棋子：帥一個，俥、傌、炮、仕、相各兩個，兵五個。 

黑方棋子：將一個，車、馬、包、士、象各兩個，卒五個。 

三、 比賽用之標準棋盤形制應每一格均為正方形，每方格之長、

寬約應為 3.5cm，而每個棋子之直徑應為 2.5cm~2.7cm，

大小與棋盤合適配置。 

四、 對局開始前，雙方棋子在棋盤上的擺法見圖 1.1-1： 

圖 1.1-1 
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第二節 棋子走法 

一、 帥(將)活動範圍只限在九宮之內，每著只准走一步，前進、

後退、左右平行都可以，但不能斜走。帥與將如在同一條直

線上直接相對(即中間沒有另一棋子隔開)，俗稱「王見王」。 

【無需記譜的賽事】輪誰走子誰就可以用帥(將)吃掉對方的

將(帥)。 

【必須自行記譜的賽事】先走出形成王見王的一方，即為負

局。 

二、 仕(士)只限在九宮內斜線走一步，可進可退。 

三、 相(象)只限在己方地盤上活動，不能越過「河界」，每一著

斜走兩步，俗稱相(象)走田，但當田字中心有別的棋子時(俗

稱「塞象眼」)，則不能走過去。 

四、 俥(車)可以直進、直退、或橫走，不限步數，但不能跳過任

何棋子而行。 

五、 傌(馬)的每一著走一直(或一橫)一斜，即俗稱「馬走日」，

但如果在一直(或一橫)的地方，同方向有別的棋子時(俗稱

「拐馬腳」)，則不能走過去。 

六、 炮(包)的著法與俥相同，惟在吃對方棋子時，其所行直線(或

橫線)當中，須有另一個棋子(俗稱炮架)。 

七、 兵(卒)每著只限走一步，未過河時，只能直行，過河界後橫

直行均可，但不能後退。 

八、 走一著棋時，如己方棋子走到的地方有對方棋子在，則可以

把對方棋子吃掉並佔據該位置，但該位置已有己方棋子時，

則不能吃掉或佔據。除帥(將)外，其它棋子均可以任意給對

方吃掉，或可以主動送吃，吃子的一方，必須立即把被吃掉 

的棋子從棋盤上拿走。 
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第三節 對局規定 

一、 對局開始，由紅方先行，以後雙方輪流各走一著。一局制，

可用猜先之方法決定誰執紅子先行。兩局及多局制，先用抽

籤方法決定第一局誰執紅子先行，以後每一局換先，交替地

互換紅黑子(俗稱分先)。在循環賽中，每輪每局根據編號由

編定之秩序表確定誰執紅子。在積分編排賽之比賽中，每輪

均重新編排，第一輪可抽籤決定，由 1 對 2，3 對 4……依

次編排，均由單號先走，第二輪賽，盡可能讓上一輪執紅子

者，在此輪執黑子。 

二、 摸子走子： 

[Ａ]觸摸己方之棋子，必須走該子。除非所觸摸之棋子，受

棋子走法規定不能走動，方可改走他子。(此種情況應被

判犯規) 

[Ｂ]觸摸對方之棋子，就必須吃掉該棋子。除非自己任何棋

子都無法去吃對方時，方可另行走子。(此種情況應被判

犯規) 

[Ｃ]先摸己方棋子，後又摸對方棋子，則前者必須吃掉後者： 

1. 如前者無法吃掉後者，亦必須走動前者。 

2. 如前者根本不能走動，則必須用另外之棋子去吃後

者。 

3. 如前者根本不能走動，任何另外之棋子均無法吃掉

後者時，方可另走他子。 

(以上三項均屬犯規) 
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[Ｄ]先摸對方棋子，後又摸己方棋子，則後者必須吃掉前者： 

1. 如後者無法吃掉前者，亦必須用其它棋子吃掉前者。 

2. 如無任何一子可吃前者，則必須走動後者。 

3. 如無任何一子可吃前者而後者根本無法走動時，方

可另走他子。 

(以上三項均屬犯規) 

[Ｅ]同時觸摸雙方棋子處理順序與[Ｄ]同。 

[Ｆ]若比賽員要自行擺正時，必須向對方或裁判聲明，徵得

同意後而且只能在自己走棋的時間內進行，否則以摸子

處理。如屬明顯誤碰某個棋子，則不作摸子論處。 

三、 離手為定：一著棋走了之後，不得再予更改，以手離開棋子

為準。 

四、 錯誤處理： 

[Ａ]對局過程中，如有一方多走一步或棋子走往不能走的位

置又或被意外移位等錯誤，應及時通知裁判處裡，糾正

錯誤。走錯的一方，作犯規一次。如未經糾正而繼續對

局，又未通知裁判，則該局勝負仍有效，局後不予處理。 

[Ｂ]先後走棋顛倒，開賽後不予處理，對局結果有效，先後

手紀錄仍以原排陣為依據。 

[Ｃ]高規格比賽可由裁判長賽前公佈該比賽附則，錯誤處理

可以加重裁罰，該局最重判負。 
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第二章 棋例 

 

第一節 術語解釋 

象棋常用術語均具有特定涵義，茲簡釋如下： 

【待判局面】一方在三個或三個以上交叉點以無積極意義的允許著

法或禁止著法交替達 9 回合時，按「待判局面」處

理。 

【不能離線/位】若某棋子離開原線/位至其他位置後，將會新增

王見王或是新增被對方將軍的盤面，則稱該子

受到「不能離線/位」的限制。 

【攻擊】凡我方走棋後，新增我方甲子可吃對方乙子，稱為甲

攻擊乙。 

【將】凡走子新增攻擊對方「將」「帥」者，稱為「將」或

「將軍」。 

【殺】凡走子企圖於下一著叫將或連續叫將，令對方無法解救

者，謂之「殺」。 

【捉】凡走子後，新增攻擊對方「將」「帥」以外之任何一

子，企圖於下一著吃去對方者，謂之「捉」。 

說明一：將帥攻擊敵子為「閒」。 

說明二：兵卒攻擊敵方將帥以外任何一子為「閒」。 

說明三：「不能離線/位」的棋子攻擊敵子為「閒」。 

說明四：攻擊同兵種棋子，若雙方均未受不能離線/位之

限制，可以互相攻擊者為「閒」。若攻擊子受

不能離線/位限制者為「閒」；若被攻擊子受不

能離線/位限制者為「捉」。 
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說明五：將帥兵卒以外的棋子攻擊敵子，若被攻擊子有

真根為「閒」；無根則為「捉」。其中，傌

(馬)、炮(包)、仕(士)、相(象)攻擊敵俥(車)時，

不論有根無根皆為「捉」。 

說明六：攻擊未過河之兵卒，被攻擊的兵卒無根為

「捉」；有根則為「閒」。 

【兌】凡走子可互換吃去者，謂之「兌」。 

【攔】凡走子攔阻對方子力之左右進退移動者，謂之「攔」。 

【獻】凡走子送吃者，謂之「獻」。 

【閒】凡走子不屬於將軍、殺、捉、兌、攔、獻者，謂之

「閒」。 

【長將】循環盤面中，一方步步將軍，且對方步步解將，且演

變成循環歸原狀態達三次循環者，稱「長將」。 

【長殺】凡連走殺者，謂之「長殺」。 

【長捉】循環盤面中，一方步步新增捉對方同一個子，且對方

被捉子步步解捉，且演變成循環歸原狀態達三次循環

者，稱「長捉」。 

【解殺】凡走子直接化解對方之殺者，謂之「解殺」。此項詮

釋適用於「解將」與「解捉」。 

【反將】凡走子化解己方被將軍，同時又還將對方者，謂之

「反將」。此項詮釋適用於「反殺」、「反捉」、

「解殺反捉」、「解將反將」。 
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【有根】凡被捉子如有另子保護，可以反吃者，謂之「有

根」，不能反吃敵子者謂之「無根」。 

【真根】凡有根子之「根」(即保護子)於該子被對方吃去時，確

可反吃敵子者，謂之「真根」。 

【假根】凡有根子之「根」於該子被吃去時，不能移動反吃敵

子者，謂之「假根」。 

【一將一殺】凡走將後續走殺者，謂之「一將一殺」。此項詮

釋適用於「一將一捉」，「一將一閒」，「一殺

一捉」，「一殺一閒」，「數將一殺」，「數將

一閒」。 

【二將一還將】一方步步叫將，另一方在解將同時，兩步中有

一步是還將，謂之「二將一還將」。 

【二捉一還捉】一方步步捉子，另一方在解捉之時，兩步中有

一步是還捉，謂之「二捉一還捉」。 

【二捉二還捉】一方連續兩步循環捉子，另一方亦在解捉同

時，兩步連續捉子，謂之「二捉二還捉」。 

【犯例】指「長將」或「長捉」，犯例嚴重程度，「長將」較

「長捉」嚴重，乃待判局面循環著法的裁決用語。 

【未犯例】循環著法中，若未長將且未長捉即「未犯例」。循

環著法中，若單方著法摻雜有閒著，則該方未犯

例，乃待判局面循環著法的裁決用語。 

【訛步】凡所走之子脫出原來規定走法者，例如馬走田、馬走

絆腳、炮隔二子或二子以上吃子，或炮未隔子即吃

子……等等，均稱為「訛步」。 
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第二節 棋例之判決 

A、 勝負之判決 

1. 在對局時凡能將死對方的，即為勝局。 

2. 凡能圍困對方之棋子，令對方無可走動者，即為勝局。 

3. 一方雖走出規定時限內的最後一著棋，但沒來得及按鐘，

以致超過時限，應按「超時」判負。 

4. 自然限著如審查後發現未達 100 著，則判提和方「犯規」

一次，並扣除該賽員剩餘時間五分鐘，如因此超時則判

負。 

5. 超過比賽規定之【遲到判負時限】者亦判負。 

6. 在對局中，一方認輸又經裁判同意者，另一方即為勝局。 

7. 每一賽局，一方「犯規」兩次，或「違例」四次，皆判負

局。 

8. 在對局中拒絕遵守本規則，或嚴重違反紀律者，亦判負。 

9. 凡對局中，出現王見王的局面，無記譜的賽事，輪到走棋

的一方，用自己的帥(將)吃掉對方的將(帥)，即為勝局；

必須自行記譜的賽事，走出王見王的一方，即為負局。 

 

B、 和之判決 

1. 對局雙方均無法取勝者，或一方提議作和而對方表示同

意者，或裁判員判和者，均為和局。 

2. 符合自然限著之回合規定，即在連續 50 回合(雙方共走

100 著)，雙方均未有吃過一個棋子，經裁判員認同後，

即判為和局。 
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C、 循環盤面之判決 

步驟一：先看紅方(任一方)犯例情形。 

步驟二：再看黑方(另一方)犯例情形。 

步驟三：比較雙方犯例嚴重程度，如表 2.2-1 所示。 

 

表 2.2-1 

 
紅方長將 

(犯例) 

紅方長捉 

(犯例) 

紅方 

未犯例 

黑方長將 

(犯例) 

雙方不變 

作和 

黑方不變 

作負 

黑方不變 

作負 

黑方長捉 

(犯例) 

紅方不變 

作負 

雙方不變 

作和 

黑方不變 

作負 

黑方 

未犯例 

紅方不變 

作負 

紅方不變 

作負 

雙方不變 

作和 

 

1. 雙方長將，經三次循環仍不變著，可判作和。 

2. 雙方長捉，經三次循環仍不變著，可判作和。 

3. 雙方未犯例，經三次循環仍不變著，可判作和。 

4. 一方長將，另一方長捉或未犯例，經三次循環長將方仍不

變著，長將判負。 

5. 一方長捉，另一方未犯例，經三次循環長捉方仍不變著，

長捉判負。 
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第三節 棋例總綱 

1. 雙方長將作和；一方長將，另一方長捉或未犯例，長將作負。 

2. 長殺，一將一殺，一將一捉，一將一停，一將一要抽吃，一

捉一要抽吃，均未犯例。 

3. 一子長捉一子犯例(亦不可長捉未渡河兵卒)；兩子或多子長

捉一子亦犯例(但其中如有一兵卒或將帥者例外)。 

4. 一子分捉兩子或多子未犯例，兩子分別捉兩子或多子均未犯

例。 

5. 二捉一還捉，二捉者(指捉同一子)等於長捉，亦犯例。 

6. 長捉真根子未犯例，長捉假根子犯例，但傌或炮如長捉有根

車亦犯例。 

7. 長捉同類子未犯例，但該子如受牽制不能離線時，則仍作為

長捉論，亦犯例；活傌長捉拐腳馬，仍作為長捉，亦犯例。 

8. 捉二而其中一著兼兌者仍作長捉，長捉兼長兌者，亦作長捉

論。 

9. 將帥或兵卒長捉均未犯例；其聯合一俥或一傌或一炮長捉一

子均未犯例。 

10. 長攔、長獻、長兌、長要抽吃均未犯例。 
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第四節 棋例細則 

1. 單方長將者須變著，不變作負。 

圖 2.4-1a 

【著法紅先】圖 2.4-1a 

俥四平五，將５平６， 

俥五平四，將６平５， 

俥四平五，將５平６， 

……(達三次循環) 

 

 

圖 2.4-1b 

【著法紅先】圖 2.4-1b 

俥四進一，將４進１， 

俥五平六，將４平５， 

俥六平五，將５平４， 

俥四退一，將４退１， 

俥四進一，……(達三次循環) 

 

【說明】 

圖 1a-1b，紅方均不停將軍，不

論一子長將或兩子交替長將，

均屬犯例，黑方未犯例，應由紅

方變著，不變作負。 
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2. 雙方循環長將作和。(亦即解將反將作和。) 

圖 2.4-2 

【著法紅先】圖 2.4-2 

俥五進一，包６平５， 

俥五平四，包５平６， 

俥四平五，包６平５， 

俥五平四，包５平６， 

俥四平五，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方平俥有解將反將作用，黑

方平包亦然，雙方不變，應判和

局。 

 

3. 二將一還將，長將者犯例。 

圖 2.4-3 

【著法紅先】圖 2.4-3 

兵四平五，卒６平５， 

兵五平四，卒５平６， 

兵四平五，卒６平５， 

兵五平四，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方連續叫將，黑方則一將一

閒，紅方犯例而黑方未犯例，紅

方應變著，不變作負。 
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4. 長殺未犯例。 

圖 2.4-4 

【著法紅先】圖 2.4-4 

傌六進七，將６進１， 

傌七退六，將６退１， 

傌六進七，將６進１， 

傌七退六，……(達三次循環) 

 

【說明】 

長殺為允許走法，雙方不變作

和。 

 

5. 一將一殺未犯例。 

圖 2.4-5 

【著法紅先】圖 2.4-5 

俥四平二，將５平６， 

俥二平四，將６平５， 

俥四平二，將５平６， 

俥二平四，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方一將一殺，雙方不變應判

和局。 
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6. 一將一捉或多將一捉均未犯例。 

圖 2.4-6 

【著法紅先】圖 2.4-6 

俥二進三，將６進１， 

俥二退九，包９退５， 

俥二進八，將６退１， 

俥二退三，包９退２， 

俥二進四，將６進１， 

俥二退二，包９進４， 

俥二進一，將６退１， 

俥二進一，將６進１， 

俥二退六，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方一將或多將後捉包，雙方

不變，應判和局。 

 

7. 一將一閒未犯例。 

圖 2.4-7 

【著法紅先】圖 2.4-7 

俥七進一，士５退４， 

俥七退一，士４進５， 

俥七進一，士５退４， 

俥七退一，士４進５， 

俥七進一，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方進俥叫將，退俥閒著，雙方

不變應判和局。 
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8. 除帥(將)、兵(卒)外，一子長捉一無根子犯例。 

圖 2.4-8 

【著法紅先】圖 2.4-8 

俥三平七，包３平７， 

俥七平三，包７平３， 

俥三平七，包３平７， 

俥七平三，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方長捉黑無根包犯例，黑方

未犯例，紅方必須變著，不變作

負。 

 

9. 除帥(將)、兵(卒)外，兩子或多子長捉一無根子犯例。 

圖 2.4-9 

【著法紅先】圖 2.4-9 

俥一平三，包７平９， 

俥三平一，包９平７， 

俥二平三，包７平８， 

俥三平二，包８平７， 

俥一平三，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅兩子輪捉一無根子犯例，黑

方未犯例，紅方必須變著，不變

作負。 
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10. 除帥(將)、兵(卒)長捉未犯例。 

圖 2.4-10a 

【著法紅先】圖 2.4-10a 

帥五平六，包４平５， 

帥六平五，包５平４， 

帥五平六，包４平５， 

帥六平五，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅帥長捉無根包，未犯例，雙方

不變作和。 

 

圖 2.4-10b 

【著法紅先】圖 2.4-10b 

兵八平九，車１平２， 

兵九平八，車２平１， 

兵八平九，車１平２， 

兵九平八，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅兵長捉無根車，未犯例，雙方

不變作和。 
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11. 傌(馬)、炮(包)長捉一有根車犯例。 

圖 2.4-11 

【著法紅先】圖 2.4-11 

炮六進二，車６進２， 

炮六退二，車６退２， 

炮六進二，車６進２， 

炮六退二，……(達三次循環) 

 

【說明】 

炮(包)長捉有根車犯例，另一方

未犯例，長捉作負。 

 

12. 一子或兩子分捉兩子未犯例。 

圖 2.4-12a 

【著法紅先】圖 2.4-12a 

炮一平二，車８平９， 

炮二平九，車１平２， 

炮九平一，車９平８， 

炮一平八，車２平１， 

炮八平二，……(達三次循環) 

 

【說明】 

一子分捉兩子作和。 
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圖 2.4-12b 

【著法紅先】圖 2.4-12b 

俥二平一，包９平８， 

俥八平九，包１平２， 

俥九平八，包２平１， 

俥一平二，包８平９， 

俥二平一，……(達三次循環) 

 

【說明】 

兩子分捉兩子作和。 

 

13. 長捉有根子未犯例。 

圖 2.4-13 

【著法紅先】圖 2.4-13 

俥二進一，包９退１， 

俥二進一，包９進１， 

俥二退一，包９退１， 

俥二進一，包９進１， 

俥二退一，……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方長捉有根子未犯例，雙方

不變作和。 
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14. 將帥或兵卒若每步都聯合其它子長捉一子仍犯例。 

圖 2.4-14a 

【著法紅先】圖 2.4-14a 

帥五平六，卒４平５， 

帥六平五，卒５平４， 

帥五平六，卒４平５， 

帥六平五，卒５平４， 

……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅帥長捉黑卒時，雙傌亦同時

長捉黑卒犯例，黑方未犯例，紅

方不變作負。 

圖 14a 中，若只有一紅傌則紅

方未犯例，雙方不變作和。 

 

圖 2.4-14b 

【著法紅先】圖 2.4-14b 

兵八平九，車１平２， 

兵九平八，車２平１， 

兵八平九，車１平２， 

兵九平八，車２平１， 

……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅兵長捉黑車(未犯例)時，雙炮

亦同時長捉黑車犯例，黑方未

犯例，紅方不變作負。 
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15. 長捉舉例。 

圖 2.4-15 

【著法紅先】圖 2.4-15 

兵七平六，象１進３， 

兵六平七，象３退１， 

兵七平六，象１進３， 

兵六平七，象３退１， 

……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅俥利用過河兵移動，使黑包

失去包架不能保馬，紅俥等於

長捉無根馬犯例，黑方未犯例，

紅方不變作負。 

 

16. 非長捉舉例。 

圖 2.4-16a 

【著法紅先】圖 2.4-16a 

俥二進一，包８進１， 

俥二退一，包８退１， 

俥二進一，包８進１， 

俥二退一，包８退１， 

……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅進退俥似每著長捉包，但黑

包既不逃避，亦無別子保護，紅

俥不算長捉包，不變作和。 
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圖 2.4-16b 

【著法紅先】圖 2.4-16b 

炮二退六，包９進１， 

炮二退一，包９退１， 

炮二進一，包９進１， 

炮二退一，包９退１， 

炮二進一，包９進１， 

炮二退一，……(達三次循環) 

 

【說明】 

雙方均未犯例，不變作和。 

步驟一：先看紅方(任一方)犯例情形 

炮二退六(俥捉包)，包９進１(未解捉)， 

炮二退一(俥捉包)，包９退１(包生根解捉)， 

炮二進一(俥捉包)，包９進１(未解捉)， 

炮二退一(俥捉包)，包９退１(包生根解捉)， 

炮二進一(俥捉包)，包９進１(未解捉)， 

…… 

紅方未長捉，未犯例。 

步驟二：再看黑方(另一方)犯例情形 

炮二退六       ，包９進１(車捉炮)， 

炮二退一(炮解捉)，包９退１(包走閒)， 

炮二進一(炮走閒)，包９進１(車捉炮)， 

炮二退一(炮解捉)，包９退１(包走閒)， 

…… 

黑方未長捉，未犯例。 

步驟三：比較雙方犯例嚴重程度 

紅黑雙方均未犯例，不變作和。 
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17. 相同盤面搭配不同著法舉例。 

圖 2.4-17a 

【著法紅先】圖 2.4-17a 

俥四退二，士４進５， 

俥四進二，士５退４， 

俥四退二，士４進５， 

俥四進二，士５退４， 

……(達三次循環) 

 

【說明】 

雙方均屬長捉犯例，雙方不變

作和。 

 

圖 2.4-17b 

【著法紅先】圖 2.4-17b 

俥四退二，士４進５， 

俥四進二，士５退４， 

俥六退四，士４進５， 

俥六進四，士５退４， 

俥四退二，士４進５， 

俥四進二，士５退４， 

俥六退四，士４進５， 

……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方犯例，黑方未犯例，紅方不

變作負。 
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步驟一：先看紅方(任一方)犯例情形 

俥四退二(六路俥捉 1 路包、9 路包)        ，士４進５(1 路包生根解捉、9 路包解捉)， 

俥四進二(六路俥捉 1 路包、四路俥捉 9 路包)，士５退４(雙包解捉)， 

俥六退四(四路俥捉 1 路包、9 路包)        ，士４進５(1 路包解捉、9 路包生根解捉)， 

俥六進四(六路俥捉 1 路包、四路俥捉 9 路包)，士５退４(雙包解捉)， 

俥四退二(六路俥捉 1 路包、9 路包)        ，士４進５(1 路包生根解捉、9 路包解捉)， 

俥四進二(六路俥捉 1 路包、四路俥捉 9 路包)，士５退４(雙包解捉)， 

俥六退四(四路俥捉 1 路包、9 路包)        ，士４進５(1 路包解捉、9 路包生根解捉)， 

…… 

紅方長捉(雙包)，犯例。 

步驟二：再看黑方(另一方)犯例情形 

俥四退二           ，士４進５(9 路包捉六路俥)， 

俥四進二(六路俥解捉)，士５退４(9 路包捉六路俥、1 路包捉四路俥)， 

俥六退四(雙俥解捉)  ，士４進５(1 路包捉四路俥)， 

俥六進四(四路俥解捉)，士５退４(9 路包捉六路俥、1 路包捉四路俥)， 

俥四退二(雙俥解捉)  ，士４進５(9 路包捉六路俥)， 

俥四進二(六路俥解捉)，士５退４(9 路包捉六路俥、1 路包捉四路俥)， 

俥六退四(雙俥解捉)  ，士４進５(1 路包捉四路俥) ， 

俥六進四(四路俥解捉)，…… 

 

黑方未長捉(同一俥)，未犯例。 

步驟三：比較雙方犯例嚴重程度 

紅方犯例，黑方未犯例，紅方不變作負。 
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18. 不同盤面搭配相同著法舉例。 

圖 2.4-18a 

【著法紅先】圖 2.4-18a 

炮二退七，馬９進７， 

 

相五進三，馬７退６， 

相三退五，馬６進７， 

……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方犯例，黑方未犯例，紅方不

變作負。 

步驟一：先看紅方(任一方)犯例情形 

炮二退七       ，馬９進７， 

相五進三(炮捉車)，馬７退６(車解捉)， 

相三退五(炮捉車)，馬６進７(車解捉)， 

…… 

紅方長捉(車)，犯例。 

步驟二：再看黑方(另一方)犯例情形 

炮二退七       ，馬９進７， 

相五進三       ，馬７退６(車捉炮)， 

相三退五(炮解捉)，馬６進７(馬走閒)， 

…… 

黑方未長捉(炮)，未犯例。 

步驟三：比較雙方犯例嚴重程度 

紅方犯例，黑方未犯例，紅方不變作負。 
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圖 2.4-18b 

【著法紅先】圖 2.4-18b 

炮二退七，馬９進７， 

 

相五進三，馬７退６， 

相三退五，馬６進７， 

……(達三次循環) 

 

【說明】 

紅方犯例，黑方犯例，雙方不變

作和。 

步驟一：先看紅方(任一方)犯例情形 

炮二退七       ，馬９進７， 

相五進三(炮捉車)，馬７退６(車解捉)， 

相三退五(炮捉車)，馬６進７(車解捉)， 

…… 

紅方長捉(車)，犯例。 

步驟二：再看黑方(另一方)犯例情形 

炮二退七                           ，馬９進７， 

相五進三                           ，馬７退６(車捉八路、二路炮)， 

相三退五(八路炮生根解捉、二路炮解捉)，馬６進７(車捉八路炮)， 

…… 

黑方長捉(八路炮)，犯例。 

步驟三：比較雙方犯例嚴重程度 

紅方犯例，黑方犯例，雙方不變作和。 
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第三章 比賽通則 

 

第一節 比賽的性質和辦法 

一、 比賽性質分個人賽及團體賽。如屬表演可分為單人賽、雙人

賽或多人賽(每人輪走一步)。 

二、 比賽名稱有國際賽、全國(或全縣、全市等)個人賽及團體賽，

或友誼賽、選拔賽、邀請賽等。 

三、 比賽辦法分淘汰制、大循環制、分組循環制、積分編排制、 

積分編排結合淘汰制等。 

 

第二節 對局時間 

一、 採用計時鐘 

正式比賽應採用具有兩個鐘面的專用計時鐘，分別倒數雙

方的走棋時間。賽前明確規定雙方在一定時限內必須走滿

一定的著數。對局雙方必須在走棋後方可按鐘，忘記按鐘，

裁判不予提醒。棋手必須用走子的手輕按鐘。每局每方用時 

可由賽會自行視需要而決定時限規定。 

二、 棋賽開始前，棋鐘放在紅方左手旁，所有棋鐘皆放在同一方

向。先由裁判長宣佈開始比賽，執黑方的賽員先按鐘，然後

由紅方走第一著後按鐘，以下繼續比賽。棋鐘開動後，比賽

員如有問題提出，均須使用己方時間，不得按停棋鐘，裁判

在解釋問題時，如認為有需要，可按停棋鐘。 

三、 每場比賽盡可能當場結束，如到完場時間仍未結束即封棋，

並由該局先行的一方寫暗著，由裁判寫下棋圖，並經雙方認

可，封存於信封內，當封棋時裁判及雙方賽員應在場，紅方

在思考暗著時應利用自己時間，寫好暗著交於裁判後方可
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按停棋鐘，裁判將雙方剩餘時間寫在信封上，以備揭封時將

時鐘調至相同時間。揭封繼續比賽時，如發現紅方所記下之

著法有誤，而又解釋不通，應即判負。但如有一方自動棄權，

則作對方取勝。 

四、 在對局過程中，如發現棋鐘出現故障，應立即提出，裁判應

向雙方明確表示如何進行調整，取得一致同意後再予更換。 

五、 一方雖走出規定時限內的最後一著棋，但沒來得及按鐘，以

致超過時限，應按「超時」判負。 

 

第三節 記錄 

 賽員應自行帶備用筆記錄著法，每一著均力求清晰準確，並

注意下列事項： 

一、 採用文字棋譜時，用傳統記錄法： 

每一著用四個字表明，第一個字是棋子名稱，如車或兵等；

第二個字是棋子所在的直線之數碼「一」或「二」等；第三

個字記棋子移動之方向(橫走用「平」，向前用「進」，向

後用「退」)，是雙方各自從自己方面算起；第四個字記棋

子到達之直線數碼，或是進、退幾步之數字。舉例如下：炮

二平五，馬８進７。 

二、 亦可採用亞洲象棋聯合會所擬定之國際記錄法。 

例如：俥二進六(俥２＋６)，馬３退５(馬３－５)，炮二平

四(炮２＝４) 

三、 可採用簡易記錄。例：炮二平五(炮２５)，馬８退７(馬８

７ )，仕五進四(仕５４) 
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四、 亦可採用英文代號： 

帥(將)=Ｋ；仕(士)=Ａ；相(象)=Ｅ；俥(車)=Ｒ； 

傌(馬)=Ｈ；炮(包)=Ｃ；兵(卒)=Ｐ； 

五、 如在同一直線上有己方兩同類子，在記錄著法時可寫成「前

炮平五」、「前炮５」、或「後傌進八」、「後傌８」、「前

俥退二」、「前俥 ２ 」等。 

六、 每局累積漏記 16 著棋(含無法辨識的記錄)判負。 

七、 漏記之著法可馬上補記，記錄無法辨認視同無記錄，如裁判

通知必須補記，賽員仍不補記者判負。 

八、 棋賽完畢後雙方必須覆盤，雙方須將完整著法記錄交予賽

會，裁判如果認為某份記錄不夠清晰準確，有權要求該賽員

在對局結束後書寫補正。 

 

第四節 限著 

一、 採用自然限著辦法，由第一著開始，凡雙方共走 100 著仍

未有吃子者，不論局勢如何均作為和局。可由賽員一方提出，

經裁判審查，或由裁判審查著數提出判和。在限著內提和方

「將軍」最多只計十著，超過則為無效著，要扣除。在裁判

審查著數時，應按停棋鐘。如審查後發現未達 100 著，則

判提和方「犯規」一次，並扣除該賽員剩餘時間五分鐘，如

因此超時則判負。如雙方均未提出審核，裁判亦可審核著數

判和。 

二、 在沒有作記錄的比賽中，任何一方可在任何局勢提出限著，

裁判(或指派專人)前往算步，處理方式與第一項相同，惟守

和方「將軍」著數應明顯記錄下來，以便查核。 
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三、 任何限著(包含限時限著及自然限著)，長將、長捉，最多只

計三個循環。 

四、 以上 100 著自然限著方案適用於國內外各高規格賽事，唯

國內各型大小賽事，可採用以下限著作法－遇到下列情況

時，裁判可以宣判限著： 

1. 凡可勝可和的殘局，當雙方出現反覆著法，循環不已時，

由一方比賽員提出限著要求。 

2. 裁判根據殘局中出現著法，循環不已，而又可勝可和的

趨勢認為需要限著。 

3. 例和的局勢。 

4. 正和的局勢。 

限著的著數：提出方記四十著，限著已滿判為和局。過程中

若有吃子的情況，即取消原來之限著，重新計算，繼續比賽。 

 

第五節 成績計算 

一、 一局制：每局勝方得 2 分，負方 0 分，和棋各得 1 分。 

二、 兩局制：每局按勝負和記分，勝一局 2 分，和各得 1 分，

負一局 0 分；稱「局分」或「小分」；每場勝兩局或一勝一

和得「大分 2 分，和各得 1 分，負方 0 分。 

三、 團體賽如屬一局制，則分別記「場分」(團體分)及「局分」

(個人分)，每場棋賽結果，局分多者為勝方，場分記 2 分，

局分少者為負方，場分記 0 分，局分相等者為平，場分各

記 1 分。 
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四、 團體賽如屬兩局制，則分別記「場分」(團體分)及大分(勝一 

人得 2 分，和一人得 1 分，負一人 0 分)，與小分(勝一局得

2 分，和一局得 1 分，負一局 0 分)大分多者為勝方，場分

記 2 分，少者為負方，場分記 0 分，大分相等者計小分，

多者為勝方得場分 2 分，大小分均相同者為和，每隊各得

場分 1 分。 

 

第六節 名次確定 

一、 淘汰賽制： 

賽前由賽會在賽員或棋隊中選出種子賽員或種子隊，分配

在不同組別，避免初、複賽即碰頭，如棋手或棋隊賽和，又

由於時間上不許可，可酌情以快棋決定勝負，至於快棋用時，

可由賽會自行決定之。 

二、 一局循環制個人賽： 

根據個人積分排列名次，多者列前。如積分相等時，則按以

下順序依次區分： 

[Ａ]小分多者(所勝對手的全部積分及所和對手的一半積分

之總和) 

[Ｂ]兩人對賽勝者 

[Ｃ]勝局多者 

[Ｄ]後手勝局多者 

[Ｅ]後手賽局多者 

[Ｆ]兩人對賽時執後手者 

[Ｇ]犯規少者 
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三、 一局雙循環制個人賽： 

根據個人積分排列名次，多者列前。如積分相等時，則按以

下順序依次區分： 

[Ａ]小分[兩次單循環小分之和] 

[Ｂ]兩人對賽勝者 

[Ｃ]勝局多者 

[Ｄ]後手勝局多者 

[Ｅ]犯規少者 

[Ｆ]第一次循環的積分 

[Ｇ]第一次循環的小分 

[Ｈ]第一次循環兩人對賽勝者 

[Ｉ]第一次循環勝局多者 

[Ｊ]第一次循環後手勝局多者 

[Ｋ]第一次循環犯規少者 

四、 一局積分編排制個人賽： 

根據個人積分排列名次，多者列前。如積分相等時，則按以

下順序依次區分： 

[Ａ]對手分多者 

[Ｂ]兩人對賽勝者 

[Ｃ]勝局多者 

[Ｄ]後手勝局多者 

[Ｅ]後手賽局多者 

[Ｆ]強對手分(即所有對手之對手分總和)多者 

[Ｇ]犯規少者 
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五、 循環制團體賽： 

根據各隊所得場分排列名次，多者列前。如場分相等時，則

按以下順序依次區分： 

[Ａ]總局分多者 

[Ｂ]小分多者(所勝對手的全部場分及所和對手的一半場分

之總和) 

[Ｃ]取勝場數多者 

[Ｄ]全隊勝局多者 

[Ｅ]兩隊對賽勝者 

[Ｆ]第一台總得分高者 

[Ｇ]後手局數多者 

[Ｈ]全隊犯規少者 

六、 積分編排制團體賽： 

根據各隊所得場分排列名次，多者列前。如場分相等時，則

按以下顺序依次區分： 

[Ａ]對手總場分多者 

[Ｂ]全隊總局分多者 

[Ｃ]兩隊對賽勝者 

[Ｄ]對手總局分多者 

[Ｅ]第一台總得分高者 

[Ｆ]後手出場次數多者 

[Ｇ]全隊犯規少者 

七、 冠軍不予並列，其餘名次是否允許並列，賽前在補充細則中

做出明確規定。 
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第七節 棄權及退出比賽 

一、 自裁判長宣佈棋賽開始，即由黑方按動棋鐘，如黑方遲到則

由裁判按鐘，再由紅方走一步後按鐘，任何一賽員逾時 5 分

鐘仍未到達座位者，直接判負，連續兩場亦作棄權論。 

二、 參賽棋手或棋隊不得無故退出比賽，如必須退出者，須向競

賽組織機構申明正當理由，並取得同意。在開賽前退出，如

屬循環制或積分編排制，應考慮補足雙數並重新抽籤。 

三、 在循環制比賽中，凡比賽員(或隊)中途退出比賽，凡已賽場

數不足半數者，則所有比賽結果一概註銷(包括其對手所得

之分數)；若已下場數超過半數時，則其成績有效，其餘未

賽的對局均作棄權，對手獲勝。 

四、 在積分循環賽中，不論比賽是否過半，已賽結果均有效，未

賽對局均作棄權，對手獲勝。 

 

第八節 賽員須知 

一、 比賽員須服裝整潔，儀表大方，有禮貌和風度，不得出現有

礙觀瞻和失態的舉動。 

二、 比賽員須了解本規則之全部條款、比賽程序、章程以及其他

臨時補充或修訂的規定。在出現問題時，不得以「不了解」

為推卸的藉口。 

三、 比賽員應有運動家精神，凡讓分或蓄意媾和，經查屬實，棋

賽委員會有權取消其比賽權利及積分，情況嚴重者，經賽會

提報當地棋會理事會，經判定後，得停止其參加棋賽的資格

一年至三年。 
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四、 對局進行中如有問題，應在自己走棋的時間內提出，如對方

犯規時例外。發生爭議時，應當服從裁判的判決，參賽者當

場不得糾纏。如對裁判員的判決不服，可在該場比賽結束後

兩小時內向仲裁委員會提出書面申訴。 

五、 比賽時必須用行棋的手按鐘，按鐘不得過重，違背者將記

「違例」一次，再犯即算違例兩次；每局棋賽，違例四次則

判負。 

六、 對局分出勝、負或和之後，應在記錄紙上記錄比賽結果及雙

方所用時間，犯規情況。然後雙方棋手及裁判當場簽字認可。

賽員應退出賽場，不可留在場內拆棋。 

七、 領隊、賽員及職員每次進入賽場內必須配戴大會證件。 

八、 比賽進行中，不得在選手比賽會場內吸菸、飲用含酒精的飲料。 

九、 每輪開賽對弈前選手應將通訊裝置關機（包含但不限於手

機、平板電腦、智慧手錶），對弈中通訊裝置響起、震動、

螢幕亮起、接聽電話、離開座位攜帶通訊裝置，均判負。 

十、 對弈結束，雙方選手須將棋子擺回初始盤面並迅速離場，禁

止逗留賽場內觀棋、覆盤、聊天。 

十一、 碰亂棋子時，碰亂方應在自己時間內擺正，不判罰；如已

按鐘或按鐘後碰亂棋子，判犯規一次；並為對方增加二分

鐘用時。所謂的「碰亂棋子」是指碰亂兩個及以上棋子，

或把棋子碰出棋盤外。 

十二、 開始比賽，執黑方的賽員先按鐘，然後由紅方走第一著後

按鐘，比賽進行中賽員還沒有走棋就先按棋鐘，記「違例」

一次。 
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第九節 犯規 

 每局棋賽，任何一方犯規兩次判負，除前幾節述說的犯規(技

術犯規)之外，賽員如觸犯以下條款，也是犯規： 

一、 對局時禁止隨意離席或與任何人交談及參考任何資料，亦

禁止用棋具或借助紙筆等對局勢分析研究。 

二、 禁止以任何方式干擾對方或分散對方注意力，亦禁止一切

妨礙比賽正常進行的言語，不得發出擾人神思之聲響或動

作(例如：敲打棋子、點棋盤等)。 

三、 賽員不得在比賽進行中閱讀任何書刊。 

四、 在對局進行中，不得擅停棋鐘。 

五、 如有一方棋手提議作和，則必須在自己用時(對手按鐘後，

自己按鐘前)提出。任何一方不得連續提和，提和方亦不得

立即撤回提議，對方口頭不同意，或走出輪走的一著，即為

拒絕和棋。 

 

第十節 違例 

一、 比賽時必須用行棋的手按鐘，按鐘不得過重，違背者將記

「違例」一次，再犯即算違例兩次。 

二、 開始比賽，執黑方的賽員先按鐘，然後由紅方走第一著後按

鐘，比賽進行中賽員還沒有走棋就先按棋鐘，記「違例」一

次。 
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第四章 比賽組織 

 

一、 競賽規程 

承辦或協辦當局應在比賽前制定競賽規程並予以公佈，規

程通常包括：承辦單位、棋賽名稱、宗旨、參加資格、報名

辦法(報名時間及地點、報名費)、比賽地點、日期及時間、

棋賽制度(項目及內容)、對局時限、成績計算、棋例、獎勵

辦法等。 

 

二、 組織委員會 

主辦當局應設立組織委員會負責籌備及領導比賽之進行，

制訂規程及補充規定，處理工作人員及參賽棋隊之膳宿交

通等問題，及辦理整個過程中不屬於裁判員職責的事項，例

如佈置賽場、供應棋具用品(棋鐘、記錄紙張及積分表)、製

備獎品等。 

 

三、 賽務組織 

[Ａ]競賽組織應依據比賽的規模和條件，指定或聘用適量的

裁判人員管理比賽，並任命一人為裁判長，亦可以增列

副裁判長一人至數人。 

[Ｂ]其他賽務組工作人員應製備比賽秩序及成績表格，棋隊

及每一賽員之勝負及積分表，在表格上應一目了然，懸

掛在賽場前面。每場賽後應盡快將每一賽員之成績賽果、

對局記錄分發給每一棋隊及比賽員。 
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四、 裁判長之職責 

[Ａ]在賽會期間，裁判長是組織委員會代表，全面推進比賽

的過程。 

[Ｂ]領導全體裁判人員進行工作，先召開有關會議，研究和

分配工作等。 

[Ｃ]負責規程之施行及解釋，根據規程解決比賽中所產生的

問題，並可決定在規則中未詳盡或未有明文規定之細節

問題，並向組織委員會提出修訂規程建議。 

[Ｄ]如舉行團體賽，則在開賽前召開領隊會議，解釋賽制及

規定，並抽籤決定比賽程序。如屬個人賽辦法亦同。 

[Ｅ]在進行賽程中，因特殊原因而無法進行時，裁判長有權

宣佈暫停及安排恢復進行之時間與地點。 

[Ｆ]負責解決異議之問題，並得視需要召集領隊會議聽取意

見解決。若賽員有申訴而裁判長解釋仍未獲接受時，可

請賽員(或棋隊)以書面向仲裁委員會申訴。 

[Ｇ]裁判員不稱職或嚴重錯誤，裁判長得停止其職務並換人。 

[Ｈ]維護紀律並保證比賽順利進行，有權取消賽員或棋隊比

賽資格。 

[Ｉ]負責收集積分記錄，並將結果製成表欄公佈。 

[Ｊ]按照規程制度決定獎罰。 

[Ｋ]賽會閉幕時，宣佈比賽結果。 

 

五、 副裁判長之職責 

協助裁判長之工作，並在其不在場時，代行其職權。如副

裁判長離開，應指定一裁判負責代其職務。 
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六、 裁判員之職責 

[Ａ]明瞭比賽的具體狀況，熟悉規則及棋例。 

[Ｂ]賽前認真查閱比賽場地，準備器材及其他必需用品，如

棋鐘、賽員名牌、記錄紙、積分表、秩序表及筆等。 

[Ｃ]加強與參賽者的聯繫，闡明規則精神及執法尺度。 

[Ｄ]嚴肅、認真、公正、準確地執行競賽規程和規則，裁決

比賽中出現的問題。 

[Ｅ]根據比賽日程，負責每場比賽的安排和監局。 

[Ｆ]盡責任，監局時注意雙方賽員情況，如發現有漏抄記錄、

時間緊逼，應立即監察；如有違例或犯規、超時等，要

依規則裁決；發現有可勝可和局面時，依據「比賽通則」

的第四節「限著」規定辦法。 

[Ｇ]一方提出限著要求時，裁判可先詢問對方是否同意和棋，

若不同意再執行限著。 

[Ｈ]在對局中雙方著法循環反覆已達三次或以上，一方棋手

要求裁決，稱為待判局面。(雖未有比賽員提出，裁判員

察覺亦應介入監察。) 

1. 單方長將時，如再走一循環應立即判負，循環將軍依

法為有效著數。 

2. 雙方均為允許著法或禁止著法，符合「不變作和」之

規定，裁判到達後，判定確已循環三次，裁判應指示

如再循環一次即判為和局。 

3. 一方為禁止著法，另一方為允許著法，犯禁方必須變

著，若再重複循環一次即判負。 

[Ｉ]同一局「違例」四次者亦判負，「犯規」兩次者亦判負，

兩者分別統計，不得交替換算。 
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[Ｊ]如有一方棋手提議作和，則必須在自己用時(對手按鐘

後，自己按鐘前)提出。任何一方不得連續提和，提和方

亦不得立即撤回提議，對方口頭不同意，或走出輪走的

一著，即為拒絕和棋。 

[Ｋ]一方提出「自然限著」和棋，裁判可停鐘審核，如屬實

立即判和。如不屬實，應判提和方「犯規」一次，並在

其棋鐘上扣除五分鐘繼續對弈。若雙方均未提出審核時，

裁判經審核著數亦可判和。 

[Ｌ]如因時間不許可，賽局必須保留時，裁判員應及早準備，

用棋圖紙寫好雙方棋子位置，然後由紅方賽員寫暗著，

賽員書寫暗著前，思考應用自己時間，不得按停棋鐘，

核對棋圖時，雙方棋手及裁判員應在場，紅方寫好暗著

交予裁判後即停鐘，暗著及棋圖存放在信封內封好，雙

方姓名及剩餘時間寫在信封上，揭封時調校在雙方的鐘

面上繼續比賽。保留後通知雙方賽員續賽的時間與地點，

逾時十五分鐘不到作棄權論。 

[Ｍ]維持賽場秩序，保持良好競賽環境，使參賽者不受對方

或觀眾之干擾。 

[Ｎ]對違反紀律之棋手可向裁判長建議給予適當處分。 

[Ｏ]接受組織委員會競賽組之考評。 

 

 

 

 

 

 



中華民國象棋規則    

40  

七、 仲裁委員會 

[Ａ]凡具有相當規模的棋賽設有仲裁委員會，國際賽事則邀

請每隊(或其中四隊或六隊)派一位資深人士連同賽會派

出一位仲裁共同組織，如屬個人賽則由賽會聘請資深裁

判擔任，人數至少三人或以上，以單數為適合。 

[Ｂ]仲裁委員會的任務為接受賽員之申訴或審核比賽期間

所發生之糾紛，保證競賽規程、規則、棋例之正確執行。 

[Ｃ]仲裁委員會根據申訴以及當場裁判、裁判組的報告進行

覆審，經調查、討論，表決後對申訴所作的覆審決定，

即為最終裁決，並立即生效，棋隊、賽員、裁判組均不

得異議。 

[Ｄ]仲裁委員會審核應及早進行，不可影響其他場次比賽或

頒獎，仲裁委員中如其所屬的棋隊在糾紛問題中有關聯，

應實行避席。 

[Ｅ]經仲裁委員會覆審，判定裁判員之判決是正確的，參賽

者必須堅決服從，覆審判定有效後，仍糾纏不休的應加

重處分，仲裁委員會根據其錯誤輕重程度可給予批評、

警告、嚴重警告、停止本場比賽或取消比賽資格的處分。 

[Ｆ]經仲裁委員會覆審，凡判定裁判員有錯誤，可根據裁判

員錯誤程度對其進行教育或處分(包括停止其若干場比

賽或本次比赛的裁判資格)。 

[Ｇ]仲裁委員會對申訴所作的決定，均報告組織委員會備案，

仲裁委員會於比賽大會結束後自行撤銷。 
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附錄一 循環賽對局秩序表 

 

1. 在循環賽開始前，按參加人數製成由 1 至若干號之順序號碼

籤條，每一人各抽得一個號碼，依照附表確定每輪由哪一號

對哪一號，然後開始比賽，號次在前者執紅先走。若比賽為

兩局制，則各輪第一局先走者，次局執黑後走。 

2. 如屬團體賽，則號數在前之隊，單數台執紅先走，雙數台由

對方執紅先走。 

3. 若參加人數為單數，則附表每輪有一人在該輪輪空。(對到最

末號者輪空) 

 

詳見下述： 

 

【參加人數 3~4 人】 

輪次 對局者 

一 1 ─ 4 2 ─ 3 

二 4 ─ 3 1 ─ 2 

三 2 ─ 4 3 ─ 1 

 

【參加人數 5~6 人】 

輪次 對局者 

一 1 ─ 6 2 ─ 5 3 ─ 4 

二 6 ─ 4 5 ─ 3 1 ─ 2 

三 2 ─ 6 3 ─ 1 4 ─ 5 

四 6 ─ 5 1 ─ 4 2 ─ 3 

五 3 ─ 6 4 ─ 2 5 ─ 1 
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【參加人數 7~8 人】 

輪次 對局者 

一 1 ─ 8 2 ─ 7 3 ─ 6 4 ─ 5 

二 8 ─ 5 6 ─ 4 7 ─ 3 1 ─ 2 

三 2 ─ 8 3 ─ 1 4 ─ 7 5 ─ 6 

四 8 ─ 6 7 ─ 5 1 ─ 4 2 ─ 3 

五 3 ─ 8 4 ─ 2 5 ─ 1 6 ─ 7 

六 8 ─ 7 1 ─ 6 2 ─ 5 3 ─ 4 

七 4 ─ 8 5 ─ 3 6 ─ 2 7 ─ 1 

 

【參加人數 9~10 人】 

輪次 對局者 

一  1 ─ 10 2 ─ 9 3 ─ 8 4 ─ 7 5 ─ 6 

二 10 ─ 6 7 ─ 5 8 ─ 4 9 ─ 3 1 ─ 2 

三  2 ─ 10 3 ─ 1 4 ─ 9 5 ─ 8 6 ─ 7 

四 10 ─ 7 8 ─ 6 9 ─ 5 1 ─ 4 2 ─ 3 

五  3 ─ 10 4 ─ 2 5 ─ 1 6 ─ 9 7 ─ 8 

六 10 ─ 8 9 ─ 7 1 ─ 6 2 ─ 5 3 ─ 4 

七  4 ─ 10 5 ─ 3 6 ─ 2 7 ─ 1 8 ─ 9 

八 10 ─ 9 1 ─ 8 2 ─ 7 3 ─ 6 4 ─ 5 

九  5 ─ 10 6 ─ 4 7 ─ 3 8 ─ 2 9 ─ 1 
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【參加人數 11~12 人】 

輪次 對局者 

一 1 ─ 12 2 ─ 11 3 ─ 10 4 ─ 9 5 ─ 8 6 ─ 7 

二 12 ─ 7 8 ─ 6 9 ─ 5 10 ─ 4 11 ─ 3 1 ─ 2 

三 2 ─ 12 3 ─ 1 4 ─ 11 5 ─ 10 6 ─ 9 7 ─ 8 

四 12 ─ 8 9 ─ 7 10 ─ 6 11 ─ 5 1 ─ 4 2 ─ 3 

五 3 ─ 12 4 ─ 2 5 ─ 1 6 ─ 11 7 ─ 10 8 ─ 9 

六 12 ─ 9 10 ─ 8 11 ─ 7 1 ─ 6 2 ─ 5 3 ─ 4 

七 4 ─ 12 5 ─ 3 6 ─ 2 7 ─ 1 8 ─ 11 9 ─ 10 

八 12 ─10 11 ─ 9 1 ─ 8 2 ─ 7 3 ─ 6 4 ─ 5 

九 5 ─ 12 6 ─ 4 7 ─ 3 8 ─ 2 9 ─ 1 10 ─ 11 

十 12 ─ 11 1 ─ 10 2 ─ 9 3 ─ 8 4 ─ 7 5 ─ 6 

十一 6 ─ 12 7 ─ 5 8 ─ 4 9 ─ 3 10 ─ 2 11 ─ 1 
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附錄二 象棋規則修訂會議 

 

第一節 發起象棋規則修訂案 

專案建立：112/05/08 

專案發起：林煌智  秘書長 

統籌召集：陳侑成 

專案聯絡：陳侑成、陳冠宏 

決策委員：專業講師  許耀宗、劉國華、黃偉倫 

Ｂ級裁判  邱建榮、施博隆 

 

第二節 專案目的與目標 

專案目的：中華民國象棋規則 96 年修訂版至今已逾 17 年，時代與

科技的進步，需要增加與修改舊棋規內不合適的條文，

讓選手事前有參考依據，也減輕裁判長每回開賽前皆需

重複補充細則。 

專案目標：1. 修改象棋規則 96 年修訂版敘述不完善之處。 

2. 新增科技產品的防弊機制。 

3. 參考最新世界象棋規則修訂適宜。 

 

第三節 實質審查會議 

會議日期：112/10/28(六)、112/11/26(日)、112/12/31(日)、 

          113/01/07(日)、113/03/03(日) 

會議地點：台北 

會議結論：召開五場象棋規則修訂會議，數場線上會議，總共提列

65 條議題，最終決議同意 51 條，不同意 12 條，其餘無

共識議題有待象棋規則運行後再行檢討。



 

 

Memo 
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