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〔摘　 要〕语言游戏和棋类游戏是«哲学研究»等后期著作中最常见的两种原始实践ꎬ而隐喻论和涌现论是

考察维特根斯坦实践哲学的两个重要视角ꎮ 借助对维特根斯坦的文本分析ꎬ以及对安德森“更多意味着不同”
的反建构论处理ꎬ阐明了游戏是实践的隐喻ꎬ游戏从规则中涌现ꎻ进而ꎬ实践从规则中涌现ꎬ从语言游戏和生活游

戏的大尺度和复杂性中涌现ꎮ 总之ꎬ“原始语言”以及由此派生的“原始实践”概念有助于我们揭示人类实践的

涌现特征ꎮ
〔关键词〕隐喻ꎻ涌现ꎻ语言游戏ꎻ遵守规则ꎻ原始实践
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一、从原始语言到原始实践

语言学家乔治莱考夫(Ｇｅｏｒｇｅ Ｌａｋｏｆｆ)和哲

学家马克约翰逊(Ｍａｒｋ Ｊｏｈｎｓｏｎ)指出ꎬ人类思维

过程在很大程度上是隐喻性的ꎮ〔１〕 据此我们认

为ꎬ不同哲学家对实践的不同理解ꎬ体现为实践

隐喻上的差异ꎮ 在维特根斯坦哲学中ꎬ游戏是实

践的隐喻ꎮ 后期维特根斯坦所理解的游戏首先是

“语言游戏”(ｌａｎｇｕａｇｅ ｇａｍｅ)ꎬ语言游戏中的“语
言”特指那些“原始语言” ( ｐｒｉｍｉｔｉｖｅ ｌａｎｇｕａｇｅ)ꎬ
这是一种自然的、前理论的语言ꎬ如下命令、提问

题、讲故事、闲聊ꎬ这些就像走路、吃饭、喝水、玩
耍一样ꎬ都是我们的“自然史”的一部分ꎬ它是由

语言以及与语言交织在一起的那些行为构成的

整体ꎮ〔２〕在他看来ꎬ甚至棋类规则也可以被视为

人类自然史的命题ꎬ它与动物游戏之间具有连续

性ꎮ〔３〕因此ꎬ人类实践是可理解的ꎬ并不具有神秘

主义色彩ꎮ 他要做的就是把诸如“实践”这样的哲

学概念从其形而上学用法带回到原始用法上来ꎬ
因为后者才是其“正确的”或“规范的”用法ꎮ〔４〕

原始语言的反面是理想语言 ( ｉｄｅａｌ ｌａｎ￣
ｇｕａｇｅ)或理论化语言(ｔｈｅｏｒｉｚｉｎｇ ｌａｎｇｕａｇｅ)ꎮ 相比

之下ꎬ学术讨论或外交辞令就不算是原始语言游

戏ꎮ 值得澄清的是ꎬ原始语言并不是原始社会的

语言ꎬ而是一个人的母语习得或者孩子学习说话

时的那种沉浸式训练ꎻ它不是任何一种形式的外

语学习ꎬ也不会把语音、词汇、语法等方面割裂开

来单独学习ꎬ更不受制于任何的语言学理论ꎻ它
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把语言和行为密切编织在一起ꎬ形成一种水乳交

融的关系ꎬ同时也是一个人思维方式和原始的世

界观的形成过程ꎮ〔５〕表面上ꎬ或者孤立地看ꎬ行为

可以无需语言的参与ꎬ实践可以在沉默之中进

行ꎮ 但是本质上ꎬ或者系统地看ꎬ正如所有的语

言都必须被视为一种行为方式ꎬ所有的行为也必

须被视为某种哲学人类学意义上的语言游戏ꎮ
就此而言ꎬ语言游戏与行为方式之间乃是一体两

面的关系ꎮ “语言游戏ꎬ就是说出某种语言是某

种活动或生活形式的一部分ꎮ” 〔６〕 维特根斯坦特

别指出ꎬ从这些原始的使用方式入手来研究语言

现象ꎬ那么迷雾就会消散ꎬ因为我们能借此对语

词的目的和功能进行清楚地综观( ｓｕｒｖｅｙｉｎｇ)ꎮ
我们对人类实践的洞察从语言游戏的隐喻开始ꎮ
它是受规则约束的行为所构成的整体ꎬ时而伴随

着原始语言ꎮ 从维特根斯坦的“原始语言”相对

应地延伸出“原始实践”(ｐｒｉｍｉｔｉｖｅ ｐｒａｃｔｉｃｅ)这个

概念ꎮ 它同样具有原始语言的那些自然的、前理

论的特征ꎮ 它是最基础的生活实践ꎬ它同样属于

生活形式ꎬ而不是任何一种理想的、受柏拉图式

的“理念”(ｉｄｅａ)约束的实践ꎬ也不是任何一种受

理论指导的实践ꎮ 与原始语言的情形类似ꎬ原始

实践的反面是理想实践(ｉｄｅａｌ ｐｒａｃｔｉｃｅ)或理论化

实践(ｔｈｅｏｒｉｚｉｎｇ ｐｒａｃｔｉｃｅ)ꎮ
任何的原始实践都像原始语言一样ꎬ都是沉

浸式训练的结果ꎬ最终被内化为“习惯成自然”
状态ꎮ 正如语言游戏是一种原始游戏一样ꎬ原始

实践也只是一些原始游戏ꎬ在此意义上我们将原

始实践视为一种生活游戏( ｌｉｆｅ ｇａｍｅ)ꎮ 语言游

戏和生活游戏是同构的ꎮ 语言游戏是语言实践ꎬ
棋类游戏是棋类实践ꎮ 任何一种游戏都有一个

从简单到复杂的过程ꎮ 这里存在多种情形:有些

简单的游戏是原始的ꎬ譬如孩子们玩的“过家

家”游戏ꎻ有些复杂的游戏也是原始的ꎬ比如我们

在中国象棋中所看到的游戏ꎻ有些复杂游戏并不

是原始的ꎬ比如哲学游戏ꎬ亦即运用概念、判断和

推理来进行哲学思辨的语言游戏ꎮ
维特根斯坦对人类实践给出了游戏的隐喻ꎮ

一个棋类游戏有两个构成要素ꎬ一是它的初始条

件ꎬ二是为棋手公认的游戏规则ꎮ 这一点类似于

宇宙的历史由它的初始条件和自然法则所构成ꎮ
初始条件是既成事实ꎬ游戏规则类似于«论确实

性»中的“河床”(ｒｉｖｅｒ － ｂｅｄ) 〔７〕ꎬ相对于河水(棋
形)来说是静态的ꎮ “河床”隐喻是说ꎬ我们的整

个信念系统是一条川流不息的生活之河ꎬ那些相

对牢固信念(我们常视之为基础信念)则在信念

的河流之中扮演着河床的角色ꎬ而那些相对不那

么牢靠的信念ꎬ则相当于信念之流里不断被冲

刷、不断变换的泥沙ꎮ 为了提高竞技性和观赏

性ꎬ棋类游戏通常最终要分出输赢ꎮ 然而ꎬ分出

输赢并不是游戏的本质特征ꎮ 在中国象棋中ꎬ和
棋也是常见的ꎮ 其他部分游戏ꎬ比如儿童的“过家

家”游戏ꎬ只具有娱乐性ꎬ无所谓输赢ꎮ

二、反对实践的分体论模型

后期维特根斯坦反对他前期«逻辑哲学论»
中的下述事实—命题的分体论模型:世界是所有

事实的分体论上的和ꎬ与之存在同构关系的是ꎬ
语言是所有命题的分体论上的和ꎻ进一步ꎬ事实

是诸事态或基本事实的分体论上的和ꎬ同构地ꎬ
命题是诸基本命题的分体论上的和ꎻ最终ꎬ基本

事实是诸对象的分体论上的和ꎬ同构地ꎬ基本命

题是诸名称的分体论上的和ꎮ〔８〕这是一个原子论

的世界观ꎬ对象就类似于世界的“逻辑原子”ꎮ
用他后期的话说ꎬ罗素的“个体” ( ｉｎｄｉｖｉｄｕａｌｓ)和
他自己的“对象”(Ｇｅｇｅｎｓｔäｎｄｅ / ｏｂｊｅｃｔｓ)都是这种

原初元素(ｐｒｉｍａｒｙ ｅｌｅｍｅｎｔｓ)ꎮ〔９〕它们是因其自身

(ｉｎ ａｎｄ ｏｆ ｉｔｓｅｌｆ)而存在的东西ꎬ不存在任何进一

步的解释ꎮ 同构地ꎬ名称就是这样的语言实体ꎬ
所有语言都由它们所构成ꎬ但其自身并没有更基

础的解释性建构ꎮ 然而ꎬ在«哲学研究»中ꎬ维特

根斯坦明确地反对自己前期的分体论模型ꎮ 他

首先指出所谓“复合实体”并不是一个清晰的概

念ꎮ 我们说椅子是复合对象ꎬ但它在何种意义上

是“复合的”? 他直言不讳地指出ꎬ直接谈论“椅
子的简单成分”毫无意义ꎮ 这里有分体论上的复
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合ꎬ有属性论上的复合ꎬ还有规范性上的复合ꎮ
就分体论内部而言ꎬ情况同样比较复杂ꎬ有空间

分体论(ｓｐａｃｅ ｍｅｒｅｏｌｏｇｙ)上的复合ꎬ如一棵树包

括树根、根干、树枝和树叶等部分ꎻ还有时间分体

论(ｔｉｍｅ ｍｅｒｅｏｌｏｇｙ)上的复合ꎬ如一场足球赛包括

上半场、下半场两个阶段ꎮ
维特根斯坦看到了分体论模型的不合理之

处ꎮ 例如ꎬ中国象棋盘是象棋子活动的场所ꎬ象
棋子按照规则摆放在棋盘的交叉点上ꎮ 但是ꎬ棋
盘并不符合分体论模型ꎮ 分体论上的“复合性”
一词的日常用法充满歧义ꎬ我们可以用无数种相

互不同而又以各种彼此相关联的方式来使用“复
合的”一词ꎮ “简单的”一词的日常用法同样如

此ꎮ 这不仅仅是日常语词用法的问题ꎬ更是这些

语词的指称对象的哲学性质的问题ꎮ 他的意思

是ꎬ如果我们在于“复合的” “简单的”用法都是

模糊而多义的ꎬ那么就不要指望它们指称的对

象———即复合实体、简单实体———本身会是清晰

明确的ꎮ 借助分体论的模型ꎬ最终我们不得不面

临一个尴尬局面ꎬ当我们说“椅子是复合实体”
时ꎬ实际上是不知所云ꎮ 然而ꎬ鉴于维特根斯坦

的反分体论立场ꎬ我们没有理由说ꎬ游戏从诸空

间部分中涌现(ｅｍｅｒｇｅｎｃｅ)ꎮ 我们确实无法在空

间分体论上来理解棋类游戏ꎬ正是由于棋盘不等

于棋类游戏本身ꎮ 严格来说ꎬ没有任何物理对象

是棋类游戏本身ꎮ 不是说棋类游戏不受任何物

理定律的约束ꎬ而是说仅仅在物理定律的基础上

无法建构起整个的棋类游戏ꎮ 对于牌类游戏、球
类游戏、角力游戏等等来说也是如此ꎮ “它们都

遵循分体论模型”并不是它们的共同之处ꎬ就像

“它们都必须决出胜负”不是共同之处一样ꎮ 这

里只有一种唯名论的本质主义立场ꎬ除了它们都

被称作“游戏” 之外ꎬ没有其他的共同之处了ꎮ
难道它们不是有相似之处吗? 比如它们都具有

娱乐性、竞技性等特征ꎮ 对于这个疑问ꎬ维特根

斯坦最终祭出“家族相似” ( ｆａｍｉｌｙ ｒｅｓｅｍｂｌａｎｃｅ)
这个经典概念来给予回答:我们只是看到了一张

由彼此交叉重叠的相似之处所构成的复杂网

络ꎮ〔１０〕 这意味着ꎬ即便从属性分体论 ( ｐｒｏｐｅｒｔｙ
ｍｅｒｅｏｌｏｇｙ)角度看ꎬ我们在一个游戏中也无法找

到其“本质部分”ꎬ换言之ꎬ其中没有一个属性部

分是不可或缺的ꎮ
维特根斯坦所反对的分体论模型ꎬ其典型版

本是所谓“古典外延分体论” (ｃｌａｓｓｉｃａｌ ｅｘｔｅｎｓｉｏｎ
ｍｅｒｅｏｌｏｇｙ)ꎬ其核心主张是:首先ꎬ部分关系是传

递的(如果某物 ｘ 是某物 ｙ 的一部分ꎬ并且某物 ｙ
是某物 ｚ 的一部分ꎬ那么某物 ｘ 也是某物 ｚ 的一

部分)ꎻ其次ꎬ给定某些部分ꎬ最多有一个物体由

它们组成ꎻ最后ꎬ给定某些部分ꎬ无论它们是多么

异质和不同ꎬ至少有一件东西是由它们组成

的ꎮ〔１１〕结合前两个主张ꎬ结论是:对于同样的诸

部分ꎬ有且只有一个分体论上的和ꎮ 据此ꎬ笔者

认为ꎬ即便所谓古典外延分体论在数学上是对的

(考虑到排列、组合和集合)ꎬ它在物理上仍然可

能站不住脚ꎻ退一步说ꎬ即便它在物理学上是对

的ꎬ它在哲学上仍然是成问题的ꎬ特别是它违背

了“整体大于诸部分的分体论之和”这句涌现论

格言ꎮ 一个游戏也有它的诸多“部分”ꎬ譬如时

间部分或者性质部分ꎬ它类似于乐高游戏中的积

木块ꎮ 游戏从这些部分之和中涌现出来ꎬ但它具

有新奇性或一定程度上的自主性ꎬ它在本体论上

不能被还原为部分ꎬ在性质上既不能被其中的一

个或几个部分的性质所解释ꎬ也不能被它们所预

测ꎬ即便把它们之关系考虑进来也是如此ꎮ
一个游戏的复杂性并不体现在它有众多的

部分ꎬ而是体现在这些部分的新的排列组合方

式ꎮ 即便一个游戏有数量庞大的部分ꎬ如果它只

有一种排列组合方式ꎬ但它也不算是一种复杂的

游戏ꎬ甚至不能称之为游戏ꎮ 涌现过程的奇特之

处正在于ꎬ表面上看ꎬ寥寥几个部分之间的排列

组合方式是可能穷尽的ꎬ但是随着游戏过程的延

长ꎬ同样可以涌现出令人惊异的复杂性ꎬ就好比

“０”和“１”这两个二进制单位ꎬ随着字符串位数

的叠加ꎬ可以表达无限数量的信息ꎮ 两个群体因

规模不同而会有实质上的差异ꎮ 假设两个国家

有相似的制度和传统ꎬ但在人口或经济规模上有
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所悬殊ꎬ这里的规模效应也是一种涌现性质ꎬ其
复杂性呈指数级增长ꎮ 这表明规模不是一个群

体的外部属性ꎬ尽管它仍然要受到其功能属性的

限制ꎮ
维特根斯坦把语言游戏与棋类游戏进行类

比ꎬ它们都具有家族相似的特征ꎬ且都受到规则

的约束ꎮ 一方面ꎬ他反对关于语词意义或游戏规

则的柏拉图主义立场ꎬ主张它们不是某种抽象的

非时空对象ꎮ〔１２〕另一方面ꎬ他也反对关于语词意

义或游戏规则的物理主义立场ꎬ主张它们并不是

物理对象在分体论上的聚合ꎬ也不能仅仅依赖其

物理性质而得以解释ꎮ 他指出ꎬ我们在日常生活

中谈到命题和词语时ꎬ谈论的是时空中的语言现

象ꎬ而不是一种非时空的抽象物ꎮ 我们谈论它ꎬ
就像谈论象棋中的棋子ꎬ这时我们给出的是象棋

的游戏规则ꎬ而不是在描述它们的物理性质ꎮ 紧

接着ꎬ他在«哲学研究»中评论道:“一个语词到

底是什么?”这个问题就类似于“一个棋子到底

是什么?” 〔１３〕他更愿意在用法、功能或作用上来

理解语词意义或象棋规则ꎮ “棋子的意义就是它

在游戏中的作用ꎮ” 〔１４〕这种立场类似于查尔默斯

(Ｄａｖｉｄ Ｃｈａｌｍｅｒｓ) 所说的功能主义 ( ｆｕｎｃｔｉｏｎａｌ￣
ｉｓｍ)ꎬ它是一种根据现象所扮演的角色或所起的

因果作用来理解现象的观点ꎮ 譬如ꎬ依据颜色功

能主义ꎬ颜色是被挑选出来的某种起因果作用的

东西ꎬ亦即颜色与我们的颜色体验之间存在因果

关系ꎮ〔１５〕据此ꎬ语词的意义不是由任何音节或字

形上的物理性质决定的ꎬ象棋的本质也与棋盘、
棋子的物理性质无关ꎬ只有它们的功能或作用才

是至关重要的:象棋是扮演了某种游戏角色的东

西ꎬ而象棋规则与棋手的走子行为之间存在因果

关系ꎮ

三、实践从规则和复杂性中涌现

从功能主义到涌现论的过渡是自然而然的ꎬ
因为事物的功能属性是它的物理学属性在一定

规模或复杂性上的涌现特征ꎮ 既然无法在分体

论上建构起功能ꎬ那么语词或棋类游戏的功能就

只能坐落于规范性之上了ꎬ这里的核心概念是

“规则”ꎮ 语言与游戏的类比在维特根斯坦那里

之所以是自然而然的ꎬ一个重要原因是他发现了

它们都是由规则所约束的ꎮ 似乎我们终于找到

所有的语言和游戏都共享的一个本质ꎬ即它们都

受规则约束ꎮ 但这是否意味着ꎬ他支持一种关于

语言和游戏的“规则本质主义”呢? 笔者认为ꎬ
维特根斯坦的回答是否定的ꎮ

我们对于理论化实践可以有很多种理解ꎬ其
中一种是基于规则的建构论ꎮ 涌现论的隐喻是

物理学家彼得安德森(Ｐｅｔｅｒ Ａｎｄｅｒｓｏｎ)的格言

“更多意味着不同”(ｍｏｒｅ ｉｓ ｄｉｆｆｅｒｅｎｔ):大尺度个

体或复杂的基本粒子集合体(如生物有机体)的
行为ꎬ并不能按照少数基本粒子性质的简单外推

来理解———事实上ꎬ在复杂性的每一个层次ꎬ都
会有崭新的性质出现ꎮ 在他看来ꎬ为理解这些新

行为所进行的研究ꎬ本质上是同样基础性的ꎮ〔１６〕

安德森对还原论的理解与哲学家们有所差

异ꎮ 通常认为ꎬ涌现论者是属性上的反还原论

者ꎮ 但安德森的还原论是一种实体一元论ꎬ也就

坚持认为世界在基础层次上只存在物理对象ꎮ
安德森用“反建构论”来表达哲学家们关于涌现

性质的反还原论特征ꎮ 在他看来ꎬ即便在大尺度

上和复杂的基本粒子聚集的行为ꎬ或者说它们在

分体论上的和(ｍｅｒｅｏｌｏｇｉｃａｌ ｓｕｍ)可以被还原为

基本粒子的性质ꎬ这也不等于说ꎬ这些大尺度个

体或复杂行为(复杂游戏)可以依据它们建构而

成ꎮ 就此而言ꎬ他的还原论假设绝没有蕴含建构

论假设ꎬ换言之ꎬ将万物还原为简单基本定律的

能力ꎬ并不蕴含从这些定律出发重建整个宇宙的

能力ꎮ 一旦面对大尺度和复杂性的双重困难ꎬ建
构论假设自然会站不住脚ꎮ 究其缘由是ꎬ大型和

复杂的基本粒子集合体的行为ꎬ并不能按照少数

基本粒子性质的简单外推来理解ꎮ
安德森在分体论上理解这里的还原与建构ꎮ

我们可以切换一个考察视角ꎬ在规范性上理解这

里的还原与建构ꎮ 可以做简要对照如下:
(１)分体论的还原论:大尺度个体可以
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被还原为特定数量的基本粒子ꎻ
(２)分体论的建构论:可以基于特定数

量的基本粒子建构起大尺度个体ꎻ
(３)规范性的还原论:复杂游戏可以被

还原为特定数量的简单规则ꎻ
(４)规范性的建构论:可以基于特定数

量的简单规则建构起复杂游戏ꎮ
安德森支持(１)ꎬ但反对(２)ꎮ 基于上一节ꎬ

维特根斯坦对(１)、(２) 都表示反对ꎮ 在 (３)、
(４)问题上ꎬ他俩的观点出奇地一致ꎮ 安德森没

有直接谈到规范性问题ꎬ但他的涌现论中隐含了

对(３)的支持以及对(４)的反对ꎮ 维特根斯坦在

«哲学研究»的大量段落中直接或间接地谈到了游

戏规则问题ꎬ从考虑基于规则来定义游戏ꎬ直到正

式提出“遵守规则的悖论”(ｐａｒａｄｏｘ ｏｆ ｒｕｌｅ － ｆｏｌ￣
ｌｏｗｉｎｇ)达到高潮ꎮ 当我们说他不是规则的还原

论者时ꎬ我们是在通常意义上理解还原论的ꎬ将
之略等同于建构论ꎬ在此意义上他是一名反还原

论者或涌现论者ꎮ〔１７〕但是ꎬ站在安德森对还原论

的立场上看ꎬ维特根斯坦仍然可以被视为一个温

和的规则还原论者ꎬ理由很简单:毕竟他并不反

对根据规则来考察语言游戏或生活游戏ꎮ
游戏的动态性通过玩家对规则的运用来体

现ꎮ 在棋类游戏中ꎬ则是通过符合规则的走子来

实现ꎮ 走子的过程是棋形从简单发展到复杂的

过程ꎮ 复杂的事物总是从简单的事物中发展出

来的ꎮ 游戏是复杂的、行为是复杂的、实践活动

也是复杂的ꎮ 这种复杂性具有质和量两个方面ꎮ
以游戏为例ꎬ就前者来说ꎬ一个游戏可能有很多

的玩家、经过漫长的过程、不同的阶段有不同的

目的ꎬ但支撑游戏的规则可能只有寥寥几条ꎻ就
后者来说ꎬ这几条规则可以演变成各种各样的游

戏ꎬ其数量往往是无法穷尽的ꎬ即便超级计算机

也无法穷尽棋类游戏的所有可能棋形ꎮ 宇宙的

复杂性决定了不可能找到一个“最优”理论ꎬ甚
至像象棋这样的小规模系统ꎬ研究了几个世纪都

没有最优的对策或必赢的招法ꎮ 游戏没有本质ꎬ
好似下棋没有最优解ꎮ

象棋游戏有棋盘和棋子ꎬ但它们的物理性质

对于游戏并非不可或缺ꎮ 譬如ꎬ下盲棋并不依赖

棋盘和棋子的物理性质ꎮ 所以游戏不是从规则

加上棋盘、棋子中一起涌现的结果ꎬ它只是从规

则中涌现ꎮ “孰能生巧”是游戏局数或规模的涌

现性质ꎬ所以技艺精湛的大师游戏在初学者游戏

的基础上涌现ꎮ 大师游戏的复杂程度也远远超

过初学者游戏ꎬ以至于难以被后者轻松驾驭ꎮ 大

师游戏与初学者游戏的区别不是规则上的ꎬ而是

规模、尺度和复杂性上的ꎮ 初学者或资质平庸者

也许熟知棋类规则ꎬ但他未必能下好棋ꎬ也未必

能掌握下棋的最正确方法ꎮ 尼古拉斯雷舍尔

(Ｎｉｃｈｏｌａｓ Ｒｅｓｃｈｅｒ)指出ꎬ对游戏基本规则的了解

仅仅是游戏历程中的第一步ꎬ它还包括棋局中的

战术和策略的种种原则ꎮ 正是由于支配原则的

复杂性ꎬ才使得大师和初学者全然不同ꎮ〔１８〕 大师

游戏与初学者游戏ꎬ是在目的论层级上两种全然

不同的游戏ꎬ尽管它们遵循同样的游戏规则ꎮ 我

们从简单的几条规则中无法“建构”出大师的游

戏ꎬ尽管大师游戏的每一个步骤都严格遵循了那

些规则ꎮ 与初学者游戏相比ꎬ大师游戏必定多出

了一些重要的性质ꎬ这些重要性质并非可有可

无ꎬ而是构成游戏的内在目的的一部分ꎮ 这些多

出来的部分ꎬ被称为涌现性质ꎬ它无法简单地被

还原为那些规则ꎮ 从涌现的观点看ꎬ人类的游戏

活动是由规则构成的一个整体ꎬ进而是一个分体

论上的具体对象ꎮ 任何有限数量的具体规则的

分体论上的和(ｍｅｒｅｏｌｏｇｉｃａｌ ｓｕｍ)都不是游戏的

本质ꎬ尽管没有规则ꎬ游戏也不存在ꎮ 规则不是

游戏的本质ꎬ不是因为规则会变ꎮ 即便规则不

变ꎬ规则也不是游戏的本质ꎬ因为没有任何一条

规则对于一个游戏来说是必要的ꎬ当然也没有任

何一条规则对于一个游戏来说是充分的ꎮ “大规

则”与“小规则”之间没有明显的界线ꎮ 所以ꎬ不
能说对“小规则”改动不会影响游戏的同一性ꎬ
只有“大规则”的改动才会影响游戏的同一性ꎮ
若果如此ꎬ“大规则”就构成了游戏的本质部分ꎮ
然而ꎬ我们认为没有这样的“大规则”ꎮ
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四、实践的涌现特征

如前文所言ꎬ游戏是实践的隐喻ꎮ 据此我们

将游戏与规则之关系ꎬ视作实践与规则之关系ꎮ
在理论上ꎬ关于实践相对于规则的本体论地位ꎬ
我们可以列出下述备选立场:

(１)唯实践论:实践是真实的ꎬ但规则不

是真实的ꎻ
(２)泛实践论:实践先验地内在于所有

规则之中ꎻ
(３)规则—实践的实体二元论:实践与

规则是两个独立的、并行的实体ꎻ
(４)实践涌现论:实践从规则中涌现出来ꎻ
(５)实践虚构主义:规则是真实的ꎬ实践

不是真实的ꎬ但可以有关于实践的叙事ꎻ
(６)唯规则论的取消主义:规则是真实

的ꎬ实践不是真实的ꎬ也无需关于实践的叙事ꎮ
维特根斯坦显然否认了立场 (１)、 (５) 和

(６)ꎬ他认为规则与实践都是真实的生活形式ꎬ
其真实性也不源于虚构主义的“假装” ( ｐｒｅｔｅｎ￣
ｄｉｎｇ)ꎮ 在他看来ꎬ规则是不确定的ꎬ遵守规则的

活动甚至带有悖谬性质———至少根据某种理智

主义观点即是如此ꎮ 我们无法通过对规则的考

察先验地获得关于实践的知识ꎬ因此立场(２)是
站不住脚的ꎮ 规则与实践之间并没有本体论上

的鸿沟ꎬ当我们说实践从规则上涌现时ꎬ已经承

诺了二者的实体同一性:实践并不具有独立于规

则的实体地位ꎮ 立场(３)过度高估了实践的自

主性特征ꎬ同时又贬低了它对规则的依赖性ꎬ因
此也是成问题的ꎮ

最终ꎬ维特根斯坦选择了立场(４)ꎮ 在实践

涌现论者看来ꎬ实践没有因为规则被取消ꎬ实践

不能还原为规则ꎬ所以取消主义和还原论并不适

用于规则与实践的关系ꎮ 从涌现论角度看ꎬ这里

涌现的是实践的属性而不是实体ꎮ 但是这里并

没有规则与实践的二元论ꎬ实践并不是一个与规

则平行的实体ꎬ尽管实践在属性上是新奇的、不
可还原的ꎬ但在本体论上仍以规则为基础ꎮ 强涌

现属性的自主性体现为下向因果( ｄｏｗｎ － ｗａｒｄ
ｃａｕｓａｔｉｏｎ)ꎬ实践可以在因果上导致规则的改变ꎻ
实践不能在规则层面上被预测ꎬ被解释ꎮ

规则不是游戏的任何一种“部分”ꎬ但它共

享了上述分体论涌现的某些特征:首先ꎬ正如没

有任何一个或几个部分(即便是所有部分)可以

作为游戏的“本质部分”(ｅｓｓｅｎｔｉａｌ ｐａｒｔｓ)ꎬ同样没

有一个规则可以作为游戏的“本质规则”(ｅｓｓｅｎ￣
ｔｉａｌ ｒｕｌｅｓ)ꎬ即便它是支撑一个游戏的唯一的规

则ꎬ或者它们是所有规则的总和ꎮ 其次ꎬ涌现是

一个自发的过程ꎬ这是一个在给定的条件下ꎬ无
需外界帮助ꎬ一经引发即能自动进行的过程ꎮ 这

种自发性同时也意味着它的客观性和非人为性ꎮ
再次ꎬ规则服从于游戏的目的ꎬ而非相反ꎮ 尽管

规则是严格的、相对静态的ꎬ但正如维特根斯坦

所考虑过的河床与河水的关系那样ꎬ略微违背直

觉、几乎不可思议的是ꎬ河床最终仍然是由河水

决定的ꎬ历次的黄河改道就是一个恰当例子ꎮ 游

戏的娱乐、竞技或其他目的不断促使规则的改

进ꎬ使得人们可以根据经验来判断哪些规则会使

游戏更趋完善ꎮ 最后ꎬ这种涌现是有方向的ꎬ热
力学第二定律告诉我们ꎬ可以从具有特定结构的

诸多细胞中涌现出一个有机体ꎬ但是反之不然:
无法从有机体中涌现出细胞ꎮ

通常而言ꎬ涌现并不兼容随附性( ｓｕｐｅｒｖｅ￣
ｎｉｅｎｃｅ):游戏作为整体并不随附于其部分ꎬ游戏

作为过程也不会随附于其规则ꎮ 规则的渐进式

改变也不会导致游戏同一性的混乱ꎬ正如我的身

体发肤的局部渐进式改变不会影响我的个人同

一性ꎮ 同样的游戏可以由不同的规则构成吗?
或者ꎬ同样的规则可以构成类型上不同的游戏?
如果对这两个问题的回答都是肯定的ꎬ那么可见

规则与游戏之间的关系是相当松散的:这里没有

强决定论关系ꎮ 然而ꎬ这里仍然存在弱决定论关

系ꎮ 这种非决定论是否与规则的基础性兼容呢?
我想回答也是肯定的ꎮ 游戏是由规则定义的ꎬ由
那些可能发生渐进式变动的规则所定义的ꎬ违背

了渐进式原则的不同规则定义了不同的游戏ꎮ
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这个原则不仅要求两个规则足够相似ꎬ还要求它

们有空间上的毗邻性和时间上的相继性ꎬ就像大

卫休谟 (Ｄａｖｉｄ Ｈｕｍｅ) 对因果关系的要求那

样ꎮ〔１９〕从涌现层面看ꎬ事物的同一性不仅仅符合

我们的直觉ꎬ游戏的同一性不应该是错觉ꎮ 个体

或事件的同一性在其时—空分体论上的和之上

涌现出来ꎮ
规则对于游戏的弱决定还体现为游戏过程

是游戏玩家受规则约束的互动生成的过程ꎮ 应

该说ꎬ棋类游戏对游戏规则和初步状态都极度敏

感ꎮ 从初始状态开始ꎬ对弈者的后续走棋要求符

合游戏规则ꎬ不同的走法导致不同的后续状态ꎮ
游戏是涌现的隐喻ꎬ棋形不可被事先预测ꎬ也不

能被还原为简单的几条走棋规则ꎮ 规则是真实

存在的ꎬ但它们不是对游戏进行还原的结果ꎬ它
也并非“先验” 地决定了棋形的发展ꎮ 考虑到

“嵌套涌现” (ｎｅｓｔｅｄ ｅｍｅｒｇｅｎｃｅ)的情况ꎬ这种决

定论只能被进一步弱化ꎮ 一个涌现性质甚至不

能被还原为被它嵌套的涌现性质ꎬ更遑论还原为

其构成部分的性质ꎮ 把这里的“部分”换成“规
则”ꎬ情况大抵相同ꎮ

也有些人会根据游戏的诸多部分之间的互

动关系ꎬ或者其诸多规则之间的相互作用来理解

作为游戏过程的游戏ꎮ 但我们仍然要说ꎬ游戏不

能被还原为诸规则或诸部分之间的互动ꎬ我们不

能仅凭一个或几个规则ꎬ或者它们之间的互动来

解释游戏为什么会进步到当下这个样子ꎬ也无法

对游戏的下一步发展给出准确预测ꎮ 关于游戏ꎬ
并不存在一种基于规则的科学解释ꎬ换言之ꎬ它
不能被还原为一条或几个规则ꎬ即便穷尽一个游

戏的所有规则也无济于事ꎮ 游戏是一种涌现过

程ꎮ 它不仅从诸部分中涌现ꎬ从诸规则中涌现ꎬ
它还从诸属性中涌现ꎬ从诸关系中涌现ꎬ但同时

又不能还原为部分、规则、属性或关系ꎬ即便在这

些概念前面加上“本质”这个限定词也于事无

补ꎮ 由此看来ꎬ涌现论是一种反还原论ꎬ也是一

种反本质主义ꎮ 当然这些特征不等于说涌现过

程是一个全然无序的“混沌”系统ꎬ相反ꎬ它是一

种新奇的高阶秩序ꎮ 这里的“高阶”意味着ꎬ我
们无法在基础层次上看到一个现象的涌现性质ꎮ

游戏也是世界的隐喻ꎬ世界本身也可能是由

规则支配的ꎬ是作为其诸部分的万事万物以及作

为其“游戏规则”的自然法则基础上的涌现ꎮ 在

进化论上ꎬ世界游戏的玩家是物种ꎮ 每一步棋都

是自然选择的过程ꎬ无法适应环境的物种都被淘

汰出局了ꎮ 有了新的物种作为其新的部分ꎬ新的

世界不断涌现出来ꎮ 如果世界也是一个高阶秩

序ꎬ那么大卫刘易斯(Ｄａｖｉｄ Ｌｅｗｉｓ)所谓的“世
界线”(ｗｏｒｌｄ － ｌｉｎｅ)是不可能的ꎬ因为关于自然

法则或世界的游戏规则强决定论没有立足之地ꎬ
我们无法事先预测世界的发展线索ꎮ 从规则到

游戏的过程是一个时间上展开的实践过程ꎬ它依

赖于游戏玩家的互动来实现ꎮ 反过来ꎬ从游戏到

规则的过程是一个认知上的理论过程ꎬ我们借助

科学哲学中的 “启发式路径” 概念 ( ｈｅｕｒｉｓｔｉｃ
ｐａｔｈ)来实现ꎮ 针对一个正在进行的或已经完成

的游戏ꎬ我们先试探性地给出一个解释框架ꎬ其
中包括关于部分和规则的要素ꎬ然后用事实(观
察和数据)来验证或修正它ꎬ这个过程略微类似

于卡尔波普尔(Ｋａｒｌ Ｐｏｐｐｅｒ)的“猜想与反驳”
的认识论:猜想的过程并非来自归纳ꎬ也非来自

演绎ꎮ〔２０〕 涌现的隐喻能使人们的思维在同类事

物的不同殊型之间或者不同种类的事物之间进

行转换ꎬ而涌现的新奇性正是体现为一种维特根

斯坦式的“看到新的联系”ꎮ 从一些单词的聚合

中可以涌现出优美的诗篇ꎬ美学属性也是一种涌

现属性ꎮ 作为一种创造性活动的诗歌鉴赏ꎬ关键

在于“看到联系”ꎬ不仅要看到事物之间的局部

联系(ｌｏｃａｌ ｃｏｎｎｅｃｔｉｏｎｓ)ꎬ还要看到整个世界的全

局联系(ｇｌｏｂａｌ ｃｏｎｎｅｃｔｉｏｎｓ)ꎮ

五、余　 论

综括全文ꎬ结合后期维特根斯坦的哲学文

本ꎬ以及安德森对“更多意味着不同”的反建构

论处理ꎬ借助语言游戏与生活游戏的维特根斯坦

式隐喻ꎬ本文提出“实践从规则中涌现”这一核

—３５１—

维特根斯坦的实践涌现论



心主张ꎬ其要旨为:游戏是实践的隐喻ꎬ游戏从规

则中涌现ꎬ从大尺度和复杂性中涌现ꎮ 毋庸讳

言ꎬ本文仍有许多问题尚未解决ꎮ 首先ꎬ在规则

之中ꎬ哲学家们经常会区分调节性规则( ｒｅｇｕｌａ￣
ｔｉｖｅ ｒｕｌｅｓ)与构成性规则( ｃｏｎｓｔｉｔｕｔｉｖｅ ｒｕｌｅｓ)ꎮ 在

第一种情形中ꎬ规则调整既存的行为形式ꎬ实践

随附于调节性规则ꎬ规则的改变伴随着实践的改

变———这是一个弱涌现(ｗｅａｋ ｅｍｅｒｇｅｎｃｅ)ꎮ 在第

二种情形中ꎬ规则使新的行为形式成为可能ꎬ构
成了它们所调整的现象ꎬ构成了行为实践ꎬ行为

在规则上强涌现( ｓｔｒｏｎｇ ｅｍｅｒｇｅｎｃｅ)出来ꎮ 我们

还有理由说ꎬ结合博弈论ꎬ实践从策略中涌现ꎻ结
合进化论ꎬ实践从演化中涌现ꎻ在游戏内部ꎬ无限

游戏(ｉｎｆｉｎｉｔｅ ｇａｍｅｓ)从有限游戏(ｆｉｎｉｔｅ ｇａｍｅｓ)中
涌现ꎮ 其次ꎬ艺术与审美实践也是维特根斯坦实

践哲学的应有之义ꎮ 艺术作品的创作与鉴赏之

关系ꎬ类似于计算机中的编码与解码之关系ꎮ 解

码所依赖的“看到联系”的能力ꎬ同样为编码所

需:艺术家的创造活动类似于遵守规则的棋类游

戏ꎬ艺术作品作为游戏的产品从“创作规则”(一
个模糊的概念)和诸多部分中涌现出来ꎮ 自然演

化和文化演化都不是个体训练的结果ꎬ但艺术鉴

赏和创作无法离开训练ꎮ 创作过程类似于搭积

木ꎬ只有对训练的细节(积木块)熟练到根本不

必仔细想就能运用自如ꎬ才能进入创新的阶段ꎬ
类似于围棋中所讲的“妙手”ꎬ因为对局部细节

的关注势必妨碍对整体的把握ꎮ 下棋要有棋感ꎬ
玩游戏也是如此ꎬ棋感是一种统揽全局的感觉ꎮ
对全局的把握是其局部细节的涌现ꎬ在艺术创作

上我们称之为灵感ꎮ
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