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第1部分 – 基本规则
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游戏的核⼼是什么？ 

在 Niel’s Chess（尼尔量⼦国际象棋）中，棋⼦
可以按照量⼦⼒学的规律进⾏移动，从⽽为获
胜打开了全新的、富有创意的可能性。 

量⼦⼒学是⼀种物理学理论，⽤于解释宇宙中
最微⼩的实体（如原⼦和基本粒⼦）是如何运
动的。这些实体⾁眼⽆法看见，并且遵循⼀些
极其奇特的规律。例如，⼀个原⼦可以同时存
在于两个或更多的位置，这在我们的常识中是
难以想象的！ 

然⽽我们知道，⼤的物体——⽐如建筑物、汽
车，甚⾄我们⾃⼰的⾝体——都是由原⼦构成
的。所以从理论上讲，量⼦⼒学的这些奇异规
律，有可能扩展到远超微观世界的领域中。 

Niel’s Chess 的玩家将使⽤这些量⼦效应，在棋
盘上创造出在我们⽇常⽣活中⽆法想象的局⾯
——⽽这些局⾯在未来也许真的会成为现实。
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国际象棋棋具
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初始位置 

Niel’s Chess 的开局与传统国际象棋完全相同。 

【传统国际象棋的所有⾛法与规则，在 Niel’s 
Chess 中同样适⽤。】 

例如，传统规则中的“将军”在 Niel’s Chess 中也
依然被视为“将军”。
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不确定棋⼦ 

每⼀个传统棋⼦，在棋盒中都有⼀组对应的“不
确定棋⼦对”。 

在这对棋⼦中：⼀个标有红⾊记号，另⼀个标
有蓝⾊记号。它们⼀旦被放到棋盘上，就可以
执⾏与传统棋⼦相同的⾛法。 

右图展⽰了两个例⼦：上⽅是⿊⽅马的例⼦，
下⽅是⽩⽅马的例⼦。 

 为了更清晰地展⽰，图中将红蓝记号与棋⼦
分开表⽰。 

不确定棋⼦⽤于进⾏量⼦⾛法。

♞♞

♘ ♘
不确定对

不确定对传统棋⼦

传统棋⼦



叠加态
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叠加⾛法 

根据传统国际象棋的规则，⽩⽅的马可以⾛到 
d4 来攻击⿊⽅的皇后，或者⾛到 g5 来攻击⿊
⽅的车。 

但这两种⾛法似乎都没有太⼤前景。 

然⽽，在 Niel’s Chess 中，这枚马可以同时⾛
到 d4 和 g5，从⽽同时攻击皇后和车！ 

 重要说明：要执⾏此量⼦⾛法，d4 和 g5 必
须是空位。 

让我们来看看该怎么进⾏这个⾛法……
♙
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叠加⾛法 

不确定对表⽰这枚马【同时】在 d4 和 g5 上，
具体含义稍后会进⼀步说明。 

这称为 “空间叠加态”，是在亚微观世界中的⼀
种常见现象，但在我们的⽇常⽣活中却完全⽆
法想象。 

 在量⼦⼒学中，叠加是⼀个普遍的概念，意
味着⼀个物理实体处于由两个或多个状态组合
⽽成的状态之中。 

这⾥，马的状态就是⼀个“组合”，既在 d4 上，
又在 g5 上。（请记住：这⾥只是⼀枚马，⽤两
枚不确定棋⼦来表⽰。） 

 在本游戏中，不允许同时出现在三格或以上
的位置。（虽然在理论上是可能的，但那将需
要三重或更多的不确定棋⼦。）

♙
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相等 vs. 不相等 

在⼀次叠加⾛法中，⼀枚传统棋⼦会被替换为
⼀对对应的不确定棋⼦。红蓝标记的朝向可以
有两种⽅式： 

【相等叠加】：红⾊与蓝⾊标记都⾯向对⼿。 

【不相等叠加】：红⾊标记⾯向对⼿，⽽蓝⾊
标记⾯向⾃⼰。 

例⼦： 

• ⽩⽅的马在 d4 和 g5 上是“相等”叠加。 

• ⿊⽅的车在 a7 上的存在“多于”在 d7 上的。 

稍后我们将赋予这些术语定量意义。

♘

♜

相等叠加

不相等叠加
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移动并停留是允许的 

规则允许⼀枚棋⼦在【⾛到】⼀个空格的同
时，仍然【留在】原来的位置。 

例如：⿊⽅的兵既⾛到了 e5，同时也留在了 
e7。 

 仅限兵的不确定对：红⾊标记的棋⼦必须在
前⽅。 

现在，让我们从之前停下的地⽅继续……
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坍缩
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真正随机的坍缩 

⿊⽅的皇后从 b3 ⾛到了 c4。 

之后，⽩⽅的不确定马从 g5 ⾛到了 h7，试图
吃掉⿊⽅的车。 

在物理上，我们可以想象这枚马“撞上”了车，
⽽这次碰撞会使它的叠加态随机地“坍缩”为⼀
个传统状态；它最终会出现在 d4 或 h7。 

 在现实中，叠加态是极其脆弱的。即便是来
⾃外界的最轻微扰动，也可能导致它坍缩。在
本游戏中，我们假设每个不确定棋⼦都有⼀层
保护壳，当它在碰撞中被破坏后，来⾃环境的
不良接触会导致坍缩。根据量⼦⼒学，坍缩的
结果是真正随机的。 

因此，⽩⽅必须【掷骰⼦】……

♙
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真正随机的坍缩 

⽩⽅掷出了 5（ ⚄ ）。 

对于相等叠加：偶数 → 红⾊标记，奇数 → 蓝
⾊标记。 

因此，这枚马坍缩到了 h7，并且借此【吃掉】
了那枚车。 

太好了！ 

 可以这样来理解坍缩：当保护壳被破坏后，
环境会“询问”这枚马：“你在 h7 吗？” 量⼦⼒
学只允许两种可能的回答：“是的，我完全在 
h7。” 或者 “不，我完全不在 h7。” 如果答案是
前者，那么马就出现在 h7，正如我们上⾯看到
的那样。如果答案是后者，那么马就会出现在 
d4，因为在排除 h7 后，只剩下 d4。这样，h7 
上的那枚车就能逃脱。在提问的那⼀刻之前，
没有⼈能提前知道答案会是什么 —— 结果就是
在那⼀刻真正随机决定的。

♙
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下⼀步 

按照传统规则，⿊⽅的王吃掉了那枚马。 

然⽽，由于之前通过叠加⾛法成功吃掉了那枚
车，⽩⽅似乎依然有更⼤的获胜机会。 

注意： 

如果⽩⽅的马当时坍缩到了 d4 ⽽不是 h7，那
么它会受到 g1 上皇后的保护，使得⽩⽅尝试吃
掉那枚车时，⽐单纯依靠运⽓更有保障。 ♙

♙



两枚不确定棋⼦ 

如果⿊⽅的车尝试去吃掉 d4 上的马，会发⽣什
么呢？ 

碰撞会破坏棋⼦的保护壳，因此⿊⽩【双⽅
都】必须掷骰⼦。只有当双⽅的棋⼦最终出现
在【同⼀格】（即 d4）时，吃⼦才会成功。 

对于不相等叠加：掷出 1、2、3 或 4 → 红⾊标
记，掷出 5 或 6 → 蓝⾊标记。 

此时，⿊⽅希望⾃⼰能掷出 5 或 6（蓝⾊），
并且期待⽩⽅能掷出偶数（红⾊）。 

让我们看看会发⽣什么……
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两枚不确定棋⼦ 

⿊⽅掷出了 6（ ⚅ ），⽩⽅掷出了 2（ ⚁ ）。 

因此，车坍缩到了 d4，马也坍缩到了 d4，正如
⿊⽅所期望的那样！ 

于是，这枚马被【吃掉】了。
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独⽴的不确定对 

⿊⽅的⼀枚兵尝试去吃掉 d4 上的马。 

现在，⽩⽅必须掷骰⼦来让它的马坍缩……
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独⽴的不确定对 

⽩⽅掷出了 3（ ⚂ ），因此马坍缩到了 g5 并成
功【逃脱】。 

 车和象没有受到这枚兵的⼲扰，所以它们依
然保持在叠加态中。
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将军与将死
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什么是“将军”？ 

⽩⽅的王正处于危险之中。 

在【假设的】下⼀步中，⿊⽅有 50% 的概率可
以通过从 e5 ⾛到 g4 来吃掉它。 

在 Niel’s Chess 中，对国王的【危险】（可能被
吃掉）称为 “将军”。 

因此，⽩⽅的王正被将军，必须通过移动来摆
脱这种局⾯！ 

但是等等，如果……
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不⾏！ 

⽩⽅的兵【不允许】尝试去吃掉 d4 上的那枚
马。 

为什么？因为这样做会导致⿊⽅的马坍缩，但
它有 50% 的概率会坍缩到 e5，从⽽逃脱被吃，
并让⽩⽅的王依然处于将军之中。 

 规则：不允许⾛出任何有可能使⾃⼰的王继
续被将军或暴露在将军之下的步⼦。 

为了摆脱这次将军，⽩⽅必须移动它的王。
（兵必须留在 e3。）
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将死 

现在轮到⽩⽅⾛棋。 

在传统国际象棋中，此时不可能只⽤⼀步就将
死⿊⽅的王。 

但在 Niel’s Chess 中，这是可能的！ 

你能猜到该怎么⾛吗？
♞
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将死 

这是⼀次叠加⾛法…… 

⿊⽅⽆法摆脱这次将军。 

 把马移到 f5 是不允许的，因为那样车有 
50% 的概率会坍缩到 c8，从⽽让⿊⽅的王依旧
处于将军之中。 

因此，这是⼀次将死。 

注意： 

这与运⽓⽆关 —— 我们甚⾄没有掷骰⼦！
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⼀个奇怪的例⼦ 

这同样也是⼀次将死。 

⽩⽅没有任何合法的⾛法可以摆脱将军。

♟
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还有⼀个例⼦ 

⿊⽅在 f8 的不确定皇后阻⽌了⽩⽅ h8 车的将
军…… 

……同时，它在 b4 的对应棋⼦将死了⽩⽅的
王。
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特殊⾛法 I
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不确定兵的升变 

如果⼀枚不确定兵到达了最后⼀排，它所属的
不确定对【必须换成】新的不确定后、车、象
或马对，并且保持【相同的标记朝向】……
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不确定兵的升变 

这枚不确定兵到达了 d8，并且这⼀对已经升变
为皇后。 

趣闻： 

其实也可以把这对兵换成⼀对象！
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祝你玩得开⼼！
• 现在你已经掌握了⾜够的知识，可以尝试玩⼀局 Niel’s Chess 了…… 

• 如果想要了解【完整的】规则，包括另外两种疯狂的量⼦效应，请继续阅读 
第2部分 
 
 
 
 
 
 



第2部分 – 更多规则



纠缠
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技术上的⾛法 

下⾯我们通过⼀个例⼦来解释如何进⾏⼀次“纠
缠⾛法”： 

1. ⽩⽅的象既【⾛到】（例如 c4），又【停
留】在 e2，…… 

2. ……这样它就能从 c4【攻击】⿊⽅的马。 

3. 所有红蓝标记必须沿着同⼀条对⾓线【排
列】（参见下⼀页），并且…… 

4. ……要按照该马的叠加类型来【对齐】。 

 重要说明：要执⾏此量⼦⾛法，c4 必须是空
格，并且涉及的两枚棋⼦必须属于不同颜⾊。 

让我们来执⾏这四个步骤……

♙
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所有标记都沿着同⼀条对⾓线  ⁄  排列，并且由
于那枚马最初处于相等叠加，它们全部（沿对
⾓线）⾯向对⼿。 

 ⽩⽅可以⾃由选择红⾊标记放在 e2，蓝⾊标
记放在 c4或者反过来。 

现在，这些标记表⽰⼀种“联合叠加”状态，在
这种状态下，马-象对“相等地”位于 d5-e2 和 f6-
c4。⾄此，马与象已经“纠缠”在了⼀起。 

 在量⼦⼒学中，纠缠是指这样⼀种情况：两
种或多种不同的物理实体，尽管它们之间没有
明显的物理链接，似乎仍然是相互关联的。 

我们继续观察棋局，看看这实际上意味着什
么……
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同步坍缩 

两步之后，⿊⽅尝试去吃掉⽩⽅在 h5 的兵。 

它必须【掷骰⼦】来让它的马坍缩…… 

 提⽰：环境会询问这枚马：“你在 h5 吗？” 
如果答案是“是的，我完全在 h5”，那么这只与
联合叠加中的 h5-b3 相容（该联合叠加包括 c7-
e2 和 h5-b3），因此棋⼦会出现在这些“蓝⾊”
格⼦上。如果答案是“不是，我根本不在 h5”，
那么棋⼦会出现在“红⾊”格⼦ c7-e2，因为在排
除 h5-b3 后，只剩下它。因此，结果要么是“红
-红”，要么是“蓝-蓝”。

♞
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同步坍缩 

⿊⽅掷出了 4（ ⚃ ）。 

对于相等叠加：偶数 → 红⾊，奇数 → 蓝⾊。 

因此，马-象对最终出现在 c7-e2，⽽ h5 的兵逃
脱了。只需【⼀次掷骰⼦】，就同时让【两枚
棋⼦】坍缩了。 

 在物理上，这看起来好像是：这枚象⽴刻就
知道了马就问题“你在h5吗”的“回答”，并⽴刻
作出相应的坍缩。这⼀现象曾让爱因斯坦⾮常
困扰，他称之为 “远距离的⿁魅般的作⽤”。
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更多棋⼦可以加⼊ 

位于 c8 的车可以【加⼊】到马和象的纠缠中，
⽅法是对【对⼿的】象进⾏⼀次纠缠⾛法。 

 提⽰：从技术上看，纠缠⾛法就像是⼀种攻
击型的、“动且不动”的叠加⾛法，随后再让标
记按对⾓线⽅向排列。 

在这个例⼦中，由于它已经能从 c8 攻击到那枚
象，所以车可以⾛到它能够到达的任意⼀个空
格（例如 h8），同时依然停留在 c8。 

让我们来看看这⼀步……
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更多棋⼦可以加⼊ 

现在，三枚棋⼦已经纠缠在了⼀起，形成了⼀
个相等的联合叠加态。也就是说，马-象-车三重
组“相等地”位于 d5-e2-h8 和 f6-c4-c8。 

接下来，如果象【从 c4 ⾛到 d5】，试图吃掉
那枚马，⿊⽅必须掷骰⼦，⽽这些棋⼦最终会
出现在 d5-e2-h8 或 f6-d5-c8。 

然⽽，这枚象肯定不会吃掉那枚马，因为【它
们】不可能【同时】坍缩到 d5。

♞
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仅限两条对⾓线 

1. ⿊⽅的车与⽩⽅的象纠缠，标记沿着 ⁄ 对
齐。 

2. ⽩⽅的兵与⿊⽅的兵纠缠，标记沿着 ⁄ 对
齐。 

⿊⽅的后【不再被允许】与⽩⽅的后纠缠，因
为两条对⾓线已经⽤完了…… 

……但是它被允许【加⼊】到这两个纠缠组中
的任意⼀个。
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仅限两条对⾓线 

⿊⽅的后已经加⼊到了兵的纠缠中。

hgfedcba

1

2

3

4

5

6

7

8 ♗

♕

♟
♟

♙

♕

♛

♜ ♙

♜
♗

♛



♗

坍缩吧！ 

⽩⽅的象试图在 e4 吃掉⿊⽅的后。 

现在，⿊⽅和⽩⽅【都】必须掷骰⼦。【⿊⽅
的骰⼦】会让⿊⽅的后、⿊⽅的兵和⽩⽅的兵
坍缩（按照“相等”规则）。【⽩⽅的骰⼦】会
让⽩⽅的象和⿊⽅的车坍缩（按照“不相等”规
则）。 

如果⽩⽅掷出 5 或 6（蓝⾊），并且⿊⽅掷出
偶数（红⾊），那么这次吃⼦会成功。 

注意： 

⽩⽅的后不会受到⼲扰，它将【继续保持】在
叠加态中。
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零风险攻击
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将死？ 

看起来像将死，不是吗？ 

然⽽，⽩⽅的后⾮常【接近】⿊⽅的王，这使
得⿊王可以通过纠缠来逃脱……
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⽆将军 

⿊⽅的王【已不再处于危险之中】，因为⽩⽅
的后完全没有机会吃掉它。 

因此，⿊⽅的王已经摆脱了将军。（它确实“攻
击”⽩⽅的后，因为 e8 在 f8 上那枚不确定棋⼦
的攻击范围内。） 

 接下来，⽩⽅的后可以尝试去吃掉 f8 上的
国王，这是⼀个合理的⾛法。
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隧穿
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穿过屏障 

⼀枚【传统棋⼦】可以“隧穿”到【对⼿】传统
棋⼦【正后⽅】的⼀个空格。 

在这⾥，⿊⽅的车表⽰它想要隧穿⽩⽅的兵，
到达 e4。 

⿊⽅必须【掷出 6】 才能成功；否则，这枚车
会“反弹”并留在 e7。
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穿过屏障 

⿊⽅掷出了 6（ ⚅ ）。 

隧穿成功了，现在⽩⽅的王正处于将军状态。 

 隧穿是⼀种发⽣在亚微观世界的现象，但通
常只会以很低的概率成功。
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更多⽰例 

- 位于 b2 的兵可以尝试隧穿到 b4。（兵在第
⼀次移动时可以前进两格。） 

- 象可以尝试隧穿到 d7。（但不能到 c8，因
为 c8 并不在那枚马的正后⽅。） 

- 位于 e5 的兵不允许隧穿到 e7。（兵在第⼀次
移动之后，不能再前进两格。） 

 在本游戏中，只有传统棋⼦才能参与隧穿⾛
法。
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⽆将军 

⽩⽅的王没有被将军。 

⿊⽅的车【不允许】隧穿到 e1，因为那个格⼦
已被占据。
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特殊⾛法 II
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王车易位 

- 如果国王或车是不确定棋⼦，则【不允许】
进⾏王车易位。 

- 对⼿的不确定棋⼦会【像】传统棋⼦【⼀
样】阻⽌王车易位。

♔

王车易位不允许

♜

♚ ♜

♖
王车易位被阻⽌
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王车易位 

王车易位是⼀种国王的⾛法。国王可以通过王
车易位来进⾏⼀次【叠加⾛法】或【纠缠⾛
法】。 

在这⾥，⿊⽅的国王从 e8 进⾏了叠加⾛法，同
时完成了王车易位到 c8，并移动到了 f7。
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吃过路兵 

针对⼀枚不确定兵的“吃过路兵”必须按照如下
⽅式进⾏：就好像那枚兵之前既停留在【起始
位置】，又【只前进了⼀格】。 

假设⽩⽅的⼀枚兵尝试对⿊⽅在 e5 的不确定兵
执⾏吃过路兵。这枚⿊兵刚刚通过⼀次叠加⾛
法，从 e7 移动到了 e5（也同时移动到了 
e6）……

♙
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吃过路兵 

⿊⽅的不确定兵必须被向后移，就好像它上⼀
步既【停留】在 e7，又同时【⾛到】了 e6。 

注意： 

必须进⾏这次向后移，且不能改变标记的朝
向，即使这枚兵之前曾进⾏过⼀次纠缠⾛法。

♙
♟
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结束语
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我们的建议 

- 如果你是初学者，可以先按照传统国际象棋
的⽅式开始对局，但也要留意是否有机会能
利⽤量⼦⾛法获得优势。 

在这⾥展⽰的对局中，前四步来⾃ 2004 年
的 Carlsen 对 Ernst。然后在第 5 步时，⽩⽅
有机会突然将死⿊⽅的国王，⽅法是从 e4 ⾛
出⼀个叠加⾛法，同时到达 d6 和 f6。 

- 请访问 https://nielschess.com 在线对弈，并了
解其他 Niel’s Chess 变体，例如 Hadamard 风
格和 Poker 风格的游戏。 

【我们祝你在 Niel’s Chess 中玩得开⼼！】

https://nielschess.com

